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COMPRA 


RETROCONSOLA 


REVIVE TUS MEJORES MOMENTOS CON LOS 
JUEGOS QUE UNA VEZ TE HICIERON VIBRAR 


189j90 
EUROS ¡ 
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CONTROLES AUTENTICOS 
DE RECREATIVA 


Construida artesanalmente y 
equipada con una poderosa Raspberry 
Pi B+, permite jugar a TODOS aquellos 
videojuegos de recreativas, consolas o 
microordenadores clásicos a través de la 


Retroconsola TIME MACHINE 

Fabricada en madera natural de okume 
de 5mm. de espesor, cortada y grabada 
con láser. Incorpora auténticos controles 

y botones de recreativa 


plataforma Kmulation Station. 

CONECTALA DIRECTAMENTE A TU TV 
V DISFRUTA DE LOS EMULADORES DE 


Retroconsola TIME MACHINE LITE 

Fabricada en resina plástica PLA 
con nuestra impresora 3D 
en cuatro colores (a elegir): Azul Fluzo, 
Negro McFly, Blanco Emmet, y Rojo Marty 
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HANDMADE 
IN ASTURIAS Qy 


TOAD.ES 


DEVELÜPED BY„ interMEDIA 


PRECIOS IVA DJGLÜTDQ. DOS AÜÜS DE GARANTÍA 



Ambas incluyen; 

Fuente de alimentación USB 
Tarjeta MiorofíD de 16Gb, Sarnsung 
Manual de usuario retro 









» Retro Gamer 11 La revista que girarás 180 


18 Playstation: La máquina de 
Sony cumple 20 años. 

32 Los tapados de PSX: 

¿Llegaste a catarlos? 

48 Game Gear: Por qué Sega 
no Lo Logró vencer a GB 

80 Aventuras gráficas: 

Diversión a golpe de ratón. 

100 Subasteros: Codicia y 
coleccionismo en eBay. 

110 Top Master System: 

Clásicos inolvidables con 
carátulas a cuadros. 

118 Dungeons & Dragons: Del 

tablero al PC y Las consolas 

134 Nutting Industries: el 

germen de todo esto. 

140 Virtual Boy: Juegos 

inolvidables, ojos irritados. 

PRNTRLLR FINRL 

146 Metal Gear Solid 
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4 Castlevanía en Spectrum 

Ha tardado varias décadas, 
pero La espera valió la pena. 

6 Toki en Atari 7800 y 

otras perlas restacadas por 
arqueólogos del videojuego. 
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38 Double Dragón 
44 Combat School 
54 Dark Forces/Jedi Knight 
64 Elite 

74 Eternal Champions 
90 Midnight Resistance 
96 Ranarama 
104 Puzzle Bobble 
128 Commando 


REPORTRJES 

08 Top NES: El legado de la 
8-bitde Nintendo. 


Q Aventuras gráficas 

Cuando controlábamos nuestro 
dest no con punte 'o y ratón. 


LOS MEJORES 
JUEGOS DE NES 


Veteranos de la industria del videojuego y los lectores 
de la Retro Gamer inglesa han elegido sus cartuchos 
favoritos de NES. ¿Echas alguna en falta? 


Double Dragón 

Yoshihisa Kishimoto nos cuenta 
cómo se creó La recreativa que 
definió todo un género. 


Playstation 


Cómo convirtió Sony 
su consola gris en todo 
un fenómeno social. 

























































* La maravíissa ratina {le 
j« ie ed a c ai mima «i Spealrum. 


Is noticia ha sise- recibíes con alborozó por Ice 
tans ce los maiíamarcianos. Teca une leyenda 
ce la edad ce oró ce les coin-ep, Jarvis firmó 
¡evas cel calibre ce Defender, Robatron; 2084 
y Smash TV El primero llegó e convertirse en 
un mito tanto por su impacto en el género corro 
por su éxito comercial: se estima que recaudó mil 
millones de dólares gracias e. les 60.000 unidades 
cue llegó a colocar en los salones recreativos. 


CRSI TREINTR RNOS DESPUES, 
CñSTLEVRNIR LLESR RL SPECTRUÍT1 


Le vampírica saga tuvo su inicio en 
Í936, pero aunque coincidiera con le 
época más prolífica cel ordenador cue 
reinaba en Europa por aquel entonces, 
el Spectrúm nunca tuvo una versión 
ce Castievania, sin cuce motivado per 
le irrelevencie ce le máquina ce Sinclair 
en Japón y el consiguiente desinterés 
ce Konami en trabajar para una base ce 
usuarios cus radicaba únicamente en el 
viejo continente. 

Sin embargo, y como más vale tarce 
cue nunca, hace escasas fechas la gente 
del s Guipo Rsvvinc ha hecho lee liceo s! 
deseo ce aficionados al ordenador ce S-bit 
y seguidores ce la franquicia Castievania: 
Spectrst Intprfude se ha completado 
tras un año ce intensas noticias, loeado 
inid alimente como un port ce CasVovan® 
II; Simon's Quest, el proyecto derivó hacia 
un título totalmente nuevo cue aporta 
luz sobre la desaparición ce los Belmont 
durante tantos años, hechos cue no 
fueren contados por otos títulos ce la 
saga y cue acuí se explican tratan o o ce 
ser "ieles a la línea aroumental original. 

El juego presenta un gran uso cel color 


PON UNA MiN! RECREATIVA 
JAPONESA EN TU VIDA 


UNR PROPUESTA INTERESANTE PRRR AQUELLOS 
SIN mUCHG ESPACIO EN CRSR 


y un notable detalle gráfico, despliega 
diez tipos ce enemigos, jetazos y des 
niveles de dificultad. Además, la banda 
sonora es estupenda (cuenta con coce 
temas) y más ce 'EC pantallas componen 
un mapeado cue también podemos 
consultar gracias al mapa incluido. Las 
animaciones, el aprendizaje ce habilidades, 
la alta dificultad.. Toco lo espera ble ce 
un C&stfevarm está acuí. Sólo debemos 
tener en cuenta cue necesitamos un 
Spectrúm con '2SK ce memoria si lo 
queremos jugar en el hardware original 
y cue ce momento está en inglés (la 
traducción al español está en camino). Y lo 
mejor es cue, aunque es un procucto ce 
nivel profesional, está disponible sin coste 
alguno. ¡A carie al látigo! 


En los últimos años hemos visto propuestas 
ce todo tipo ¡cara tener una recreativa en casa, 
y las versiones reducidas han tenido cierto éxito- 
ce Icio o al poco espado cus ocupan. Ahora, Multi 
Garre System ha creado un modelo bartop para 
un jugador con el diseño clásico os las máquinas 
japonesas, el cual presenta una palanca, seis 
betones, un monitor ce 15 pulgadas y el espacio 
necesario para instalar los componentes cel 
ordenador. Su precio es abo (800 dólares, 
envío aparte}, pero la cal ¡cao y el encanto 
cel aparato parecen indudables. 


HACIENDO 
EL TRABAJO 
DE KONAMI 
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King Arcade Slim Ltd. Edition by Factory Arcade. 


BLUE DRENvN" 


Factory Arcade te trae a casa todos 
los juegos recreativos de antaño. Los clá¬ 
sicos de toda la vida en una sola máquina, 
la King Arcade Slim, diseñada para tu ho¬ 
gar, ¡con sólo 50 cm de profundidad! 

Ahora, además, consigue el mode¬ 
lo exclusivo Blue Dream™. Una edición 
limitada de 10 unidades que cuenta 
con marquesina LCD, pantalla de 
21”, audio amplificado, PC configu¬ 
rado y detalles como el reposapiés. 

Factory Arcade es una empre¬ 
sa líder en el sector, con más de 10 años 
de experiencia y cuenta con los mejores 

proveedores. Infórmate 
sobre la Blue Dream™ 
y otros muchos pro¬ 
ductos de Factory 
Arcade en su web 
y redes sociales. 




www. factoryarcade.com 
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Con más frecuencia os la oue nos gastaría vamos 
deseóbriendb oue ciertos dulce estaban listes para 
llegar a determinadas plataformas, pero por un motivo 
u otro finalmente se guardaron en un cajón y no 
acabaron ce convertirse en productos comerciales. 
Caos poco tiempo van saliendo a la luz algunas os 
esas versiones, y recientemente tres ce ellas nos han 
saludado desde el limbo en el que quedaron. 

La primera os ellas es una conversión os Tato para 
Atari 7000. El mono llego a los sieso es en 1089 y 
vio cómo una tsnoa os perts visitaba varios sistemas 


el juego para la máquina oe Atari tardó demasiado 
en ser versionaco (muestra un copyright os '993} y 
finalmente no se pul;liso debido si hundimiento os 
la plataforma. Una pena, pues está terminado y la 
eslióse oe Is conversión es notabie. Esperemos que 
los "descubridores"' se animen s liberarlo en breve. 

Un motivo parecido para no ser lanzado en C34 
lo tuvo Poputous. Los programadores de una Perno 
que representaba las cualidades de Is versión han 
hecho público que estatúe enviada en 1.991 sEA 
Alemania para su evaluación, pero la compañía Is 


necesión: Lo cierto es ous es poco jugable, a pesar os 
mantener una similitud muy oigns con el original, pero 
quién sabe cué hubiera sslido os esto- oe haberse 
completado el trabajo. 

Y por último, aunque suiza el caso más interesante 
os todos, es el os Las! Nirija 2 para Is. Konix 
Multisystern. Algo real mente valioso, oaoo cus el 
sistema no llegó a salir al mercado. Les áseos Os 
3 £ pulgadas en los cus está contenido el port han 
podido ser le icos per un emulador os Is máquina y 
han mostrado cus ei juego, toco- éxito oe ventas en 
su dis., estaba casi listo- para su comercialización. 


domésticos en ios anos posteriores, d caso es cus 


rechazo debido a cus el mercado üs 8-brt estaba sr 


Ijoin 

this project.' 


Hace cosa os un año, Fíying Hámster 
//, un juego inspirado en Wónder Boy se 
presentó en Kickstarter, pero su futuro se 
vió truncado ante la 'aba oe financiación. 

A media campaña el crowdfunding se 
canceló, pero para bien: FDG Entertsinm.snt 
iba a poner si dinero necesario paia publicar 
finalmente ei título 

Ahora nos encontramos con la agradable 
sorpresa oe que Ryuichi Nishizawa (creador 
de Woncfar Soy? se ha implicado en el 
proyecto. E! juego ha pasado a llamarse 
MonstBr Boy and the Wizard ofBoozs y, 
aunoue no pueda ser considerado como 
un captólo más de la franquicia dado que 
Sega posee los derechos, cuando se lance 
(todavía no hay fecha} estaremos ame un 
titulo que sin duda será amado por losfans 
de esta mítica saga oe plataformas. 


UN CLASICO QUE SIGUE 
DANDO QUE HABLAR 


LES QUE ÍENGRN UN OSCILOSCDFIO ESTEN DE 
ENHQRRBUENR: DURHE HRCE RCTO DE PRESENCIA. 

.C asi ve inte añes 


oespues oe su 
lanzamiento y tras 
visitar multitud oe 
sistemas oe manera 
no oficial, la obra oe 
i o Software ha sido 
portada a uno de los 
instrumentos más 


típicos y tópicos que podemos encontrar en un laboratorio. Pekka Vaananen, 
desarrollador oe software oe origen finlandés, pensó oue sería toco un reto llevar 
Qudko a una máquina oue no fue diseñada para hacer ''undonar videcjusgos 
y se puso a ello en un osciloscopio Hitachi V-4-22. La explicación técnica es un 
tanto- enrevesada y el autor todavía está solucionando problemas, además os 
implsmsntar las mejoras oue la comunidad retro y especialistas en este tipo 
os dispositivos le están haciendo llegar, pero el resultado es sorprendente y 
oesce luego susceptible de mejora. Como casi siempre, la mezcla oe curiosidad 
y conocimiento da lugar a trabajos como este, fuera del alcance osl 99,9% de 
jugadores aunoue es admirable por el empeño puesto sobre él. 




s Au nq ug sota es u no (te tc, esIe 
P flrpufajíde 064 es todauTi h aUazga. 






ABANDONADOS 
Y ENCONTRADOS 

TRES CLÁSICOS QUE ESTUVIERON R 
PUNTO DE VISITRR OTROS SISTEÍTIRS 
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i Asi oe b:en lucBGlmctodatfe ’.jUbp 
esIe pe rl para le Atari 7300. 


ECHAR EL FRENO PARA 
ACELERAR DESPUES 

SRíTlE RTELIER VR R DEVOLVER R LR VIDR RL HIT ICC 
ÜÜONDER DOY, RUNGUE DR JC OTRO NOÍTIDRE, 






















































ESPECIALISTAS EN JUEGOS 
CLASICOS V SEMINUEVOS 
PARA TODAS LAS CONSOLAS 




DESDE ÜTARI.NES O MASTER SVSTEM 
HASTA LAS ULTIMAS NOVEDADES 
PARA PC.XBOX ONE. PS 4 O I4IIU 




JUEGOS DE IMPORTACION 
AMERICANOS V JAPONESES 
TE CONSEGUIMOS LO QUE E 


RAMOS V VENDEMOS JU 
E TODAS LAS CONSOLA 


V ADEMAS EN NUESTRA 
TIENDA ENCONTRARAS: 

-BANDAS SONORAS DE TUS 
JUEGOS V SERIES FAVORITAS 
-MUSICA JAPONESA 
,--f - POSTEAS PLAST IFICADOS 
ff> -FIGURAS 
f¡ £. -CHAPAS 
L>R -PEGATINAS 
□W V MUCHO MAS 


RECUERDA/ 

COMPRAMOS TODAS 
TUS CONSOLAS 


Mk i / ) A, JUEGOS USADOS 
dfrf? L' r \i\' NO IMPORTA LO 
r [ V * V / 1 VIEJOS QUE SEAN . 

, . VV* » PIDENOS UNA 

^aitJJUÍ VALORACION POR 

_W£sH EMAIL O TELEFONO. 

W CENTRO COMERCIAL 
ARENAL. S 

PRIMERA PTA LOCAL 1S 


CHOLLOGAMES OCHO LC.OG AMES 


HORARIO < LUNES A SABADO DE 11 A 14 V DE 16 A 20 


2SO13-MADRID 


E-MAIL : GENERALOCHOLLOGAMES . ES METRO SOL 


ENVIAMOS A TODA ESPAÑA.CONSULTA NUESTRA UEB 

MMM.CHOLLOGAMES.ES 
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Uno de los 
primeros juegos que 
testeé en Ráre. Controles 
peliagudos pero, cuando lo 
conseguías, proporcionaba 
una tremenda satisfacción. 
Recuerdo vivamente 
momentos clásicos. |! 


BUCKY O'HARE 


■ DESARROLLADOR: Konami 


■ ANO: mi m GENERO: Plata forras 


+-\ A No es tina de las licencias más pe pillares 
y /1 de les ochenta, pere le eier.c es que 
^™^^n<cn3in¡ cree un excelente plataformas 
con ellla. Es similar a Mega Man en su estructura, 
een Eueky intentando rescatar a les miembros de 
su tripulación a le largo de una serie de planetas que 
pueden ser afrontados en cualquier orden. Llego 
tarde en la vida de la MES, pero BuckyQ'Hsíú tenía 
algunos de les mejores efectos gráficos del sistema, 
además de una mecánica muy robusta. 


SIMARE RATT1.E 
'N'ROLL 


■ D E SARRQLLA DO R: R are ■ ANO: 199C ■ GEN ERO: Platafo rr a 5 


Nacido con ta intención del estudie de 
/ experimentar con la MES. Snake Hastía )V 
* ■" fMpene a les jugadores a devorar Nibbley 

Pibbleys pare que crezca su serpiente y que esta llegue a 
la longitud que se exige para pasara ctro nivel La acción 
isométrics de Fiare es difícil de eategeiizar, pero le eiertc 
es que es una experiencia unios. Asegúrate de probar el 
sistema de muldjugader simultáneo para des personas. 


y Típico de V 
' f '' Mnteraoc señalo ' 
como pocas cosas, 
pero difici cte domsiar, 
y divertidlsrno de 
\ jugar, f f / 


LOS mEJORES JUEGOS DE n 


NINTENDO 


EXCÍTEBIKE 


■ DESARROLLADOR: Nintendo RScDl 


■ ANO: 1964 ■ GENERO: Carreras 


^^^Una de las cosas más interesantes 
y y de la NES es que la máquina 
tuvo una vida muy langa, con 
más de una década entre su lanzamiento 
japonés como Famicom y las licencias 
de mediados délos noventa. En todo ese 
tiempo los desabolladores tuvieron tiempo 
de exprimir la máquina, y con todos los 
chips de expansión que fueron llegando con 
los años, podría pensarse que los primeros 
juegos fueron rápidamente superados por 
lanzamientos más sofisticados, Pero no es 

e I caso, como I o de muestran j usgos __ 

como Expitebife 

Excitehika es un jue go jnHJ 

senario. Solo o contra rivales 
control a dos por I a co nsol a, jriHftmÉfhjp 

tu objetivo es ir superando 
tiemp os lím ¡te en cada .. \A f " 

circuito para ir avanzando. 

La ta re a se complica por ^ ’ 

culpa de obstáculos que 
i ncl uye n hi e rba, barro, ba rrera s 
y las omnipresentes rampas, que 
obligan a los jugadores a corregir su ángulo 
de caída según se acercan al suelo. Un 
desafío simple, pero que exige repetir 
y repetir para refinado. Caer de la moto 
penaliza con una pérdida de tiempo, así 
como calentar la moto usando demasiado 
el botón de máxima velocidad, Según et 
juego progresa, los circuitos van siendo más 
complejos, con rampas más altas y poco 
espacio para relajarse. 

Lo que realmente diferenció a Excitebike 
de otros juegos de NES fue su editor de 
nivelen En Occidente nunca se pudieron 
salvar esa s p equ eña s 

creaciones,ya que para _ -S Hk¡ 

e so se requ eria el Fam ico m T . • * _ * J| 

Data Re cord er ja poné s, _ U t IÍ£ 

pero aún así la vida del M,_ 

juego se extendía después lj£l : j¡| 

de machacar los circuitos jfl s ' 

pregrabados. Excitebike no es 

el juego más vistoso de NES, 

pero é editor y la diversión 

que garantizaba lo hacían de 

los más rejugables. 


CHIP'N DALE 
RESCUE 


jp QCC'OO© LIFE MiiminaiiiiHii 
HI üfiweí POWER 


■ DESARROLLADOR: Capeón» 

■ ANO: ¡990 ■ GENERO: Plataformas 


Y Aunque Capeom 

y ^ es más recordada 

por Street Fighter 
y Reskfent Evti, su etapa 
desarrollando juegos para NES 
le labró un nombregraciasa la 
excelente calidad de sus juegos de 
plataformas. Aquí la mecánica es 
excelente, pero donde realmente 
brilla es en cómo captura el estilo 
de su material de partida gracias a 
sus detallados sprites y escenarios 
llenos de colorido, que enfatizan el 
tamaño de los héroes. 


RETRO GROO 
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DOUBLE 

DRAGON 


■ DESAR.;Technos■ ANO: I3BB ■ GENERO: Beat-'ern-up 


Si El exitoso boat-'em-up acabó [legando a 
I MES r peno rescatar a Marian de los esbirros 
1 de Machíne Gun Willy no fue exactamente 
el mismo desafío que en las recreativas. El modo 
para dos jugadores desaparece, y la cantidad de 
enemigos está limitada. Sin embargo, algunos 
niveles disfrutan de un interesante re di seño, y casi 
todos bs movimientos se obtienen a través de un 
sistema de experiencia. A pesar de esos cambios, 
Double Dragón siguió siendo un desafiante y 
completo beat- r em-up, que retuvo los suficientes 
elementos del arcade como para ser una digna 
entrega de la franquicia. Losfans del multíjugador, 
directos al Modo B, con sprites de bs personajes 
más grandes, batallas uno contra uno y posibilidad 
de controlar a algunos de los enemigos. 


KIDICARUS 

■ BESAR ROLLAD QR: Nintendo R&D1 ■ AÑO: ■ GÉNERO; Plataformas 


S\ Desde su mismo arranque, Kid icarus es un juego que se percibe como distinto a otros 
/ I plataformas coetáneos. En títulos similares te dedicas a atravesar bs niveles ele izquierda a 
I derecha, pero Kid tc&rus es un viaje en horizontal, 1= pantalla se despliega desde arriba y se 
comprime per bs ledos: cuando Pie desaparece per la izquierda, reaparece a la derecha. Te de el juego está 
empapado de esta sensación de ser un producto diferente, y aunque hay mejoras y objetos que recoger, 
nunca entra en territorio re lene. Durante años esta ha sitie una de las franquicias olvidadas de Nintendo per 
excelencia, con selo una secuela para Gante Boy continuando el legado del original de 1336, pero Nintendo 
3DS se ha encargado de volverlo a traer de vuelta, a nuestras pantallas a Prt con Kid icarus: Uprísing. 


1 P iiiimini 
116 


iD RETRO DfimER 


8160 

8060 


/ Un gran cfesafio 
y, una vez que te 
(taces con é[ un gran 
plataformas. Es normal 
que hayamos pecído 
una secuela durante 
\ 25 años ff / 

LN-. SA 


: * 


-2 

184 


RIVER CITY 
RAIMSOM / 
STREET GANGS 


■ D ESAR ROLLAD O R: Tech nos 


P 

TIME 


I ANO: I SB-= • GENERO: BEat- J em-up 


Después de arrasar en les 

recreativos con Renegad&y 
Doubie Dragón, les renovadores 
del beet-'ein-up Technos volvieron con 
un titulo para MES que lleve al genero 
en una dirección mucho más ccnociera. 
.Además de derrotar a bandas con 
nombres como The Squids o The 
Gene rio Dudes, los jugadores podían 
aprender movimientos, ver estadísticas 
y comprar objetos, fíw&r CityRansom 
no iie un exitszc en EE.UU. y tampoco 
triunfé en Europa bajo el nombre de 
Stteei Gangs, pero la reputación del 
juego ha crecido a le largo de estos 
años gracias a su transformación en titulo de 
culto, logrando asi un puesto en nuestrotop. 


TRflSH 

PICK-UP 
























































































/ Hay quien \ 
" piensa que esta es ¡a 
oveja negra de Zekk t 
pero hay que darle una 
oportunidad porque es 
un gran juega ft 

Av 5pockf Aft /a 
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ZELDAII: THE ADVENTURE 
OF LINK 


m DESARROLLADOR: Nintendo R&D4 «ANO :mi m GENERO: ¿..cticn-RFG 


y| Pese a haber vendido más cié cus'.re millones de 
/ ccpiss, la primera secuela de Zéfcferno he sido un 
i ju ego de masis do ap ib dsdo. Pero tamb ián hay much os j 
jugadores que creen que siempre se le bis subestimado. The- 
Adventure ofünk. mantuvo el punto de vista cenital para Is 
exploración, pero el grueso del juego estsba en secciones de 

combato en perspectiva lateral. Se incluyeron t - 

elementos de PPG como niveles de 
experiencia, un sistema ds magias y 
más interacción con los personajes que 
encontrabas en las sldess. 

Los jugadores han renegado de Zekfo 
//porapartarse tan agresivamente del 
titulo original, y los juegos 2D ds Zelda 
en el futuro se mantendrían mucho más 
ceros de Is acción cenital del primer juego. 

Aún ssi, es una buena prueba de cómo 
Nintendo siempre ha experimentado corno 
desarrollador de sus juegos, pese s que no 
siempre haya cents do con el apoyo popular. 


: AXANADU 

D E SAFLFLOLL AD 0 Ft: Hud son S uft m AÑO: 15B7 ■ GÉ NE RO: Actio n- F.F G 


LOS mEJORES JUEGOS DE flES 


y| ¡La voz del pueblo ha hablado! Faxanadu ha sido señalado 
I lr\ por muchos lectores británicos como una joya olvidada, así que 
I aquí está, en eltop 2E. 0 jugador es un aventurero que vuelve 
a su hogar y lo encuentra en un estsdo lamentable, ya que bis sido 
atacado por enanos. Ls teros dea de aventura de espada y brujería se ve 
reforzada por el hecho de que Faxanadu no tiene el aspeofo.de dibujos 
animados de muchos juegos de NES de Is época, le que le ds un estile 
slgc más maduro. 

Ei juege es un acticn-PPG de perspectiva lateral si estilo de cíes 
títulos de Is época como Zekta iio Wonóer Boy ///; The Dragón’s Trep. 
Faxanadu emplea muchas de Iss convenciones del género, como 
un protagonista cuyas capacidades mejoran con is experiencia, una 
amplia variedad de personajes secundarios con los que dialogar c un 
inventario llene de objetos y opciones, ¡tere el combate y Is exploración 
se desarrollan al estile clásico de los juegos ds plataformas; Dale uns 
oportunidad: es sencillo encontrarlo tirado de precio de segunda mano. 


CASTLEVANIAIII: 
DRACULA'S CURSE 

■ DESARROLLA O OR: Konaraifl ANO: Í3S9 ■ GENERO: Plataformas 


yl Tenemos que reconocer que esperábamos que este 

brillante juego de píateformas apareciera más arriba en las 
votaciones de los lectores de la RG inglesa. El último de 
los Casttevsnia de NES fue una precuela de los eventos narrados 
en el primer juego, y lo protagoniza un antepasado de Simón 
Belmont (Trevor) que intenta acabar con (sí r una vez más) Dracula. 

El juego dejó de lado los elementos roleros de Casttevania fí 
y volvió al esquema de acción plataformera del juego original, 
Algunas de las novedades incluyen una estructura no-íneal para 
los niveles, personajes jugables adicionales con habilidades 
propias [incluyendo al protagonista del muy posterior Symphony 
QfThg Ntgdt, Alucard) y una segunda aventura más complicada 
para qu iene s acab ara n el juego. En pa rte gra cia s al chip M MCE, 
Castfevania ffi tiene algunos de los mejores gráficos de la saga en 
la consola, y disfruta de una banda sonora extraordinaria. 


RETRD GRÍT1ER 
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f B juego c|Lie me 
hizo desear una NE5. 
Recuerdo grabar efe la 
tele eí anuncio y 
verb sil parar durante 
todo el día, 


DU CKTALES 

DfSARftOUACHm: Cap com 
Mía 1989 GÉNEFtañatafaimas 


A Capcom adaptó 
iZ) licencias de un n 


I «i licencias de un mon¬ 
tón de personales Disney en 
IMES r y DuckTates es una de 
[as mejores. Nos encanta el 
Tío Güito dando botes sobre 
su bastón, y la estructura, que requiere Ir 
consiguiendo objetos para avanzaren el 
juego, está muy conseguida. 


ANO; 1987 GENERO; Racir 
I '"T Este juego de 

1^ carreras es uno 




de los primeros de Rare 

para una plataforma de 

Nintendo, e incluye coches 

controlados por control 

remoto batallando a lo largo de 24 

pistas. Y con toda contundencia; tienes a 

tu disposición hasta bombas y misiles. 


MIKE TYSON'S 
PUNCH-OUTH 

DESARROLLADOR: Ni oten do R&D3 

AMO: 1987 G«l«lucfia~ _ ; _ .. 

A A Llevando la acción ¡ 

! I del arca de de boxeo 
de Nintendo a las consolas frj 

domésticas, Punch-Outf! * 

noque ó a los jugadores con 
personajes memorables y una mecánica 
muy atractiva, Y eí mismísimo Tyson 
hizo una aparición especial. 




PlICK HUNT 

■ PE BARRO*! ADOR: N intend dR&DI _ 

■ AÑO: IS S4 ■ GÉNERO: ShoDt- J enrc-up conpiatola -de luz 


9 Este juego iba induido en prá sica mente todos 
les packs de la NES, per le que Dvck Hunt 
ñjeuns experiencia esencial psrs muchísimos 
jugadores déla consola, y desde lúe ge, es uno de les 
escasos juegos para la pistola Zapper que ha pasado 
a la posteridad. Le que haee que Dock Hunt sea 
tan memorable es su mecánica, tan sencilla cerne 
hipnótica: uno e des patos vuelan per el dele y hay que 
derribarles sen el menor número de disparos posible. 
También hay una opción de tire al blanco en e! que les 
platos se difu minan en el horizonte. 

Pero el núcleo del juego le componen les malditos 
pajarracos y ese perro del infierno, que da personalidad 
ai juego con su celebración de les troceos con seguidos 
y cruel burla cuando "alias les disipares, El único 
aspecto negativo del juego, por supuesto, es que no 
puedes abatirle también a tiros. 




KIRBrSAD VEISTT URE 

DESARROLLADOR: H AL LabDratory 
AÑO; 1993 GÉNERO: Plataformas 

M ü>s jugad ores que q 

conservaron sus 
NES aún cuando ya habían # 
lleg ad o I os si stem as d e _ 

16 bits disfrutaron de este 
increíble plataformas. No era 
excesivamente desafiante, pero la idea 
de copiar los poderes de los enemigos 
fue un soplo de ai re fresco en el género. 

SU PER MAMO BROS. 2 

DESARROLLADOR: Nintendo R8D4 
AMO; H88 Pl atuforiras 

A Q Aunque este María 
10 no nació como un 
juego de Mario, y se nota, 
la cuestión es que es un 
plataformas excelentemente 
diseñado. Poder controlar a Peachy 
Toad es estupendo, y Luigí se convirtió 
en un héroe por derecho propio gracias 
a sus saltos flotantes. 


RC PRO-AM 


D E5ARRQ LIAD QR: Rare 
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TEENAGE MUTANT 
NINJA TURTLES 

■ DESARROLLADOR: Konari ■ AÑO: 1989 ■ GÉNERO: Plataformas 

Si hubo algo de le que lee- crios no ce cansaban ni a :irec en 
i | I los últimos ochens y primeros noventa, fue de este cuartete 
I de luchadoras centra el crimen cernedoras de pizza, y Kcnemi 
actuó sabiamente al da rae prisa en pagar perla licencia. El resultado áie 
un plataformas rebuste y brillante, uno capaz de frustrara lee jugadores 
más encallecidos (sobre todo fue popular e! nivel de desactivación de 
una bemba submarina, une de les desafíos más enloquecedores de la 
histeria de les videejuegcsL Aunque para muchos el mejor juego de las 
Tortugas sigue siendo ei ele la papular recreativa que permitía cocpeiar a 
cuatro ¡ugadores, ese liego permitió llevar la acción pinja, a les hogares 
Aunque el juego se hizo popular en todo el mundo, en algunos países 
de Europa como Heme Unido fue especialmente famoso por ir induido 
en un bundls oon la consola. 


Esunjuegueciio 'l 
estupendo, que se '' 
atreve a iinwar con 
sus atractivos gráficos en 
ei género efe loe juajos ¡ 
con pistola de fez f f 
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■ DESAFL.; Niintendo ■ ANO: 1966 ■ GENERO: Plataforrras 


7 En ef fondo, Metfdd e s un juego sencillo (un 
pegatiros de plataformas en el que SamusAran 
intenta le captura ríos peligróse!: organismos 
Metro id en el planeta Zebesl. Pero introdujo a muchos 
jugadores en una nueva concepción del género, en 
el que la exploración era clave y nuevas habilidades 
.adicionales Este estilo esta tan 


abrían acceso a áre: 
asociado a /Wéít&tf que puso nombre al subgénero 
Metroidvania en compañía délos Cadffei&néque 
después adoptaron también esta mecánica. 

Aunque la acción del juego es estupenda, lo mejor 
de Mefrod esta en los giros, que permanecen con el 
jugador una vez ha acabado el juego. Por ejemplo, la 
revelación de que Semus es. una mujer, que hoy ha 
perdido el impacto pero cuya importancia no se debe 
subestimar. Y aparte... bueno, no deberías apartarte 
del pad después de derrotar a Mother Erain. 


«t D ES AR ROLLA D 0 R: S unsuft ■ ANO; TITOS ■ G ENE RO: PJataformas 


8 Ef Hombre Murciélago ha tenido muchísimas encamaciones 
a lo largo de los. años, pero pocas han ido acompañadas de 
una auténtica Eatinania como la que aglutinó el estreno de la 
película deTím Bunten de 1383. El argumento del videojuego corría 
paiejo al de la película, pero había más enemigos a los que vencer, 
como los secundónos Polilla Asesina o Firebug acompañando a! 
mismísimo Jcker. Desde su lanzamiento, el reconocimiento por el 
juego no ha parado de crecer, e incluso se ha lanzado una "¡gura de 
a Stic n d el Batma n azulado del juego. 

Aun cus oarte oo la tac a;: en a 1 -.- 1 

:¡ei héroe scarecía en e:te titulo, una ^ ... ¿ 

y Iess ijm 

era el cede salto, una ¡treza sn la ; ? , A 

época. Gracias a el. si héroe accede a □_ 

lugares miry elevado: o as cienos oo HfJB 

deslíes de meca nica de exploración. 


CASTLEVANIA 


■ DESARROLLAD GR: Konamifl ANO: 1956 ■ GENERO: Plataformas 


6 Los desarrollado res de Konami rara vez parecían estar más 
cómodos que cuando trabajaban caía NES desarrollando éxitos 
como Castfav&nia. Tomando prestadas algunas ideas temáticas 
del Ghosis n Gobdns de Capcom, ef juego te pone en la piel de 
Simón Eelmont, un cazador de vampiros que quiere aoabar con 
Dracula. Cada nivel te enfrenta a todo tipo de villanos sobrenaturales, 
con niveles y escenarios muy bien diseñados. El juego es 
gran cemente muy potente y la banda sonora es extraordinaria, pero 
toda su : ueiza esta en sus precisos controles y el empleo de armas 
secundarias como hachas y crucifijos. 


/ Mi hermano y yo \ 
siempre d scutiamos 
acerca de quién iba a 
ser Arnie y quién iba a ser 
Stalforie * í 

<ÜoloeeJ y 


/ Loe controles N 
y la mecánica son 
perfectos: la cfficufead 
exacta, y nunca injusta. 


CONTRA/ 

PROBOTECTOR 


■ DES ARROLLADOR: KONAMI 


flAN0:198S ■ GENERO.Run-and-gun 


5 Este run-and-gun clásico es la 

conversión de arcade que más 
alto ha puntuado en ef top, Contra 
es un gran ejemplo de una Konami 
en su mejor momento. Aunque la 
conversión se toma algunas libertades, 
el juego aún ofrece todo ío que hacia 
atractivo al original: acción frenética 
y un desafío muy duro. El juego fue 
censurado y renombrado en la versión 
europea para esquivar las leyes 
alemanas, pero ef desarrollo sigue 
siendo esencialmente una bomba. 
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The Legeftd 
OfZdda iíevó eí 
gemino poder efe! rol 
alas consolas, y sigue 
siendo uno de bs mejores 
ejemplos deí genera f $ 

Trrp Ht*wk irts,. £A 


THE LEGEND OF ZELDA 


«I DESARROLLADOS Nintendo R8¡D* ANO; 19SO ■ GENERO: Action-FFG 


MEGA 


■ DESARROLLADOR; Capeo ni 


■ ANO: M 5 fl GENERO:Plataformas 


3 Después de casi tres décadas de juegos de Mega Man, a 
veces olvidamos que el primero rio fue un gran éxito para 
Capcam. Pbr eso no se dio luz verde de inmediato a una !■,_ 

secuela: eí equipo de desarrollo podía trabajar en Mega Man 2, pero 
tenían que sacar otros proyectos si multo nea mente. Como resultado,, 
muchos de los programadores avanzaban con Mega Man Afuera del 
horario de oficina, Este juego está hecho por amor al arte, casi. 

Para los equipos que desarrollan secuelas, puede llegar a ser un 
auténtico quebradero de cabeza averiguar qué necesitaba mejoras en 
entregas anteriores y qué es mejor dejar intacto. Capcom supo hacer esa 
tarea muy bien, conservando la mecánica de pegatiros de plataformas y la 
estructura no lineal, en la que el jugador escoge qué nivel y a qué enemigo 
va a derrotar. Como en la primera entrega, al matar a un jefe obtienes su 
arma, y unas son más efectivas que otras. 

De todos modos, son las mejoras las que hacen que Mega Man 2 sea 
el mejor juego de la serie. No solo es superior a su precedente, sino que 
el brutal nivel de dificultad ha sido ajustado. El juego no es un camino de 
rosas, pero su desafio genera más diversión que frustración, lo que es un 
logro estupendo teniendo en cuenta que pasamos de seis a ocho jefes 
finales. Mega Man 2fue un éxito y convirtió al héroe azul en una estrella, 
categoría bien merecida como protagonista de uno de los mejores juegos 


de NES de todos los tiempos. 



.nm HurjT 




tasa. 


4 Desde el móntenlo momento en si que arranca la primera 

aventura de Link, si juago lanza su primer anzuelo sen la rsndición 
ds más bsjs fidelidad p se ibis ds la hoy mides banda a enera. Y dsl 
mismo modo que las elaboradas melodías de las entregas posteriores 
hacen referencia ds un modo u c:re s la mides partitura chipennsrs ds Kt 
Kcndc, también le hace el dissñe ds les demás juegos ds Is dsnquicis. 
El Lcgcnd QfZefciá original ejemplifica la excelencia ds la fórmula básica 
ds Zefcfef una métela de exploración, puzles y cent bs te absolutamente 
inmersiva. Y además... ¿cerne no amar sses csnuchcs dorados! 


/ Cbiltrofes 
perfectos, un arsenal 
impecsbleyuna 
difioitad muy equibrada 
hacen de este juego iai 
ímprescfidbfe.l f 






me 
dan ganas 

" ¡r*rk ic4f" 
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y ocho años y no puedo evitar 
tener ocho años otra vez y 
sonrer efe nuevo. Fí 
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El padrillo de los 


/ B origina!. 

Aún hoy, un clásico 
absoluto. Es rápido, \ 
eficaz, excelentemente j 


prego que desato un rralon 
de imitadores. Nintendo ha sido 
el desarrolador de juegos más 1 
influyente de todos los tiempos, 
creando tantas tendendasy de 
tanta calidad que es seríalo olvidar / 
o minimizar la magnitud de su 
importancia l * 

\ J&rt 3usibfc 


LOS fílEJORES JUEGOS DE nES 
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SUPER MARIO 
BROS. 

M BESAR.: Nintendo R&D4H AÑO: 1585 ■ GÉNER.0: Plataformas 



BroSr es el plataformas 1 
de Super Mario definitiva No 
solo marcó un camino a seguir 


2 EoEiamos de menos, los padcs de consola y juego 
tan habituales en los ochenta y noventa, con los 
que los fabricantes de hardware parecían hacer 
un esfuerzo especial para que todo el mundo tuviera, 
como mínimo, un juego imprescindible de su catálogo 
de máquinas... y Super Mano Bros, era ciertamente 
imprescindible. Aunque debutó en Donk&y Kong y 
obtuvo un nombre en Mario Bros. r no fue hasta Super 
Mario Bros, que no se convirtió en una estrella. Solo 
o combinado con Dock Hunt r Super Mario Bros, pasó 
mucho tiempo como fuego de acompañamiento de la 
consola, lo que garantizó que acabaran jugándolo más 
de cuarenta millones de jugadores. 

Una de las claves de Super Mario Bros, es que 
se explica a través del diseño de los niveles. Las 
primeras pantallas son una obra maestra del diseño 
de videojuegos,y con ellas se va aprendiendo sin 
pala bra s la f unci ón de ene mi gos, setas y b lo ques con 
Interrogantes. Siendo el primer éxito que muchos 
jugadores probaron en un nuevo sistema (para muchos 
jugadores, fue el primer videojuego a secas), esos 
primeros niveles eran vitales. 

La curva de dificultad también camuflaba que Super 
Mario Bros, era un juego complejo para su época: 
había secciones que mezclaban plataformas a lo fltfaifí, 
power-ups como en Fac-A>tenyjefes al estilo Phoenix, 
pero todos combinad os eran una aventura única. 

La varié dad se multiplicaba con zonas secretas yen 
general, la dificultad estaba perfectamente ajustada 
para que eE fuego fuera un desafío, pero no una 
tortura. Lo dicho: es extraño encontrar un fuego que 
complemente con tanta perfección a una consola. 
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/ Una secuela \ 
f asombrosa, hasta el 
pinto de que los juegos 
posterior es de la serie se 
han considerado meras 
evoluciones de esta ff 

\ Al" (*. / 


1 Items como la hoja 
daban a Mario nuevas 
habilidades^, como la 
posibilidad de combatir. 


2 La cantidad de 
contenido que oinece 
es gigante sea, con 
docenas de niveles, 


5 Perfecciono el modelo 
MariOr dando pie al 
esquema de cualquier 
Mario 2D posterior 


■ Para mi es la ama \ 
de los plataformas 
en 2D. Imaghativü, 
enfiiecedor, maravibso, 
frustrante, juguetón y, en 
definitiva satisfactorio y mágico. 


4 Si hay algún 

argumento en contra 
de dar brincos dentro de un 
zapato, lo desconocemos 


3 Hasta la pantalla de 
selección de nivel tiene 


personalidad, gradas a su 
estética de mapa clásico, 


/ En seno, este es \ 
posiblemente el juego más 
impresionante jamás embutido 
en un cartucho. Está repleto de 
mecánicas revolucionarias y desafios. 
Mo puedo ni entesar lo adictivo que 
era. Me acabé e! suego en un auténtico 
tour de forcé en 1990. Este fue el juego 
que me iispró para crear id Software: 
¡repicamos el primer nivel camotest 
\ y lo enviamos a Mintendo! f f / 

Jdort iJ. / j 
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SUPER MARIO BROS. 3 

U DESARROLLADOR: Nintendo R&D4H AÑQ:19Bft ■ GENERO: Plataformas 


I Para Nintendo R&D4, si desarrollo ds Super Mario &<-os. 3 debió ser una carea 
complicada. Habría sido absurdo esperar del equipo que cc gis tan un juego que 
ya se consideraba un clásico y lo mejoraran en cada uno de sus aspeaos. Pero 
si equipo ds Shigsru Miyamoto no solo lo intensó, sino que lo consiguió. 

La versión japonesa de Super M$áo Btus. 2 (conocida internacionalmente 
como The Lost ievelá ha bis sido una levísima actualización ds su precedente, con 
suaves mejoras gráficas y algún que otro peligro nuevo (como los hongos venenosos!-, 
ofreciendo esendalmeme nuevos niveles para aquellos jugadores que hubieran 
dominado si ¡usgo original. La diferencia con Super Mario Bros. 3 es brutal: gráficos 
completamente nuevos, renovada música y erectos ds sonido, una gran variedad de 
enemigos, pcwer-üpsy bloques,., cualquier elemento ds Super Mario Bros, hacia sido 
identificado, estudiado y mejorado en esta nueva entrega. 

Todos esos elementos dieron pie a niveles increíblemente bien diseñados, ds las 
plataformas dotantes dsl -4 a la complejidad ds los cañones ds la nave voladora. 
Muchos niveles cogen mecánicas y las implementan de todas las formas que se puede 
uno imaginar... más unas cuantas inimaginables. Algo tan simple como las superficies 
inclinadas permitieron introducir un nuevo movimiento y nuevas oportunidades para 
la diversión, ya que Mario podra deslizarse ds culo y acabar con los enemigos solo 
dejándose llevar Lo que es cieña mente asombroso es que la alta calidad y la inventiva 
ds los diseños ss tan consistente qus no ciscas en ninguno ds los ocho mundos dsl 
juego: nada menos que noventa asombrosos niveles. 

Con los jugadores norteamericanos fuertemente hypesdos por el avance de algunos 
niveles dsl juego en si publirreportaje ds Nintendo El Perfumo Mago, Super Mario Bnos 
3 reñía si éxito garantizado. Aún asi, : us un bombazo sin precedentes, convirtiéndose 
en el juego más vendido de NES de todos los que no lie ion incluidos en un paok con 
consolas, y junto a su precedente, s! único que superó los diez millones ds cartuchos 
vendidos. El ¡usgo ha sido portado y rehecho en abundantes ocasiones, y cada vez que 
ss reedita vuelve a ser un éxito, como los Tes millones de copias que vendió cuando en 
Gante Voy Adva nos, más oto millón en la Consola Virtual ds Wli. 

Super Mario Bros, 3 contiene todo lo que un fan ds los juegos ds plataformas puede 
desear. Si quieres un juego con controles firmes y pereceos, aquí están. Si quieres 
variedad, aquí hay docenas de niveles, muchísimos enemigos y pov/er-ups para dar y 
tomar. Si quieres gráficos daros y atractivos y tonadillas inmortal ss en la banda sonora, 
esta bestia re los proporciona. Si hay alguñ videojuego qus pueda considerarse perfecto, 
Sopor Mano Bros. 3 es lo más cercano a lo que ¡legó a acercarse la NES... que no anda 
precie amente fa Ita d s j ueg azo s. 



Y / En 1991, como 
/ regato de cuno pteañüs, 

mi padre me llevó a una 
exposición efe World Of 
Commodore y me ofreció 
comprarme to que yo quisiera. 
Mos fuimos sai nada y, ai su lugar, 

• compramos Super Mario Bros. 
\ 3.ÍJ J 
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Cómo PLRVSTRTIOn LO CfimBIÚ TODO 



LO CAMBIO TODO 



Podría decirse que mató a 
los salones recreativos, pero 
también revolucionó nuestra 
forma de jugar en casa. 
Intentamos averiguarlas razones 
de por qué, tras veinte años, la 
primera Playstation 
se considera un hito. 


E n el año 2000, unos seis 
años después de que 
Playstation llegara a Japón 
y con la PS2 recién lanzada, 
Phil Hanrison, por entonces 
vicepresidente sénior de 
Sony Computer Entertaínment 
Europe, habló retrospectiva mente 
de la ambición de una consola que 
hizo que se tambaleara hasta sus 
cimientos el dominio absoluto de 
Sega y Nintendo en ef mercado., 

Por entonces. Sega estaba apenas 
a unos meses delirar la toalla,, 
reconociendo el fracaso comercial 


de Dreameast frente a su nuevo 
rival La Nintendo 64 estaba a punto 
de ser sustituida por la Garrí eCube. 
Atari llevaba un tiempo fuera de 
Juego desde que su última consola, 
la Jaguar, dejó de fabricarse en 1994, 
y la compañía iba en ese punto a 
ser vendida por Hasbro Interactive a 
fnfogrames. 

Pero Harrison tenía una compañía 
muy distinta en mente cuando 
reflexionó acerca del modo en 
que Playstation había barrido con 
sus competidores, conquistando 
la quinta generación de consolas. 
"Queríamos ser los Hoover de 
los vídeo juegos" dijo, haciendo 
referencia a la preeminencia de la 
marca de aparatos de limpieza en 
varios países de Europa, donde 
sustituyó a términos más genéricos 
como "aspirador" para hacer 
referencia a fas propias máquinas. 

"Y en cierto sentido lo fuimos". 

Es justo reconocer que ninguna 
máquina de video juegos hasta 
la fecha había tenido ef alcance e 
impacto en ef mercado gen era lista 
de esta caja gris que reproducía 
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MARTYN 

BRGWN 

DESÁRRÜLLADOR 
Y CONSULTOR CE 
VIDEQJUEGQS 

"Las3D se convinieran en 
j 03 fi ebre, eso re ialm ente 
con aquella denno delT-Rex. 
Nuestro mayor éxito, sin 
embargo, fue un juego en 
2L¡: Wornri 


► GD-Roms, per controvertido que suene. Muchas 
consolas espectaculares la precedieron, pero ninguna 
fue capaz de llegar al público mayeritane- de aquells 
manera, y ninguna pedís decir, nueve años y seis 
meses después de su lanzamiento, que había vendido 
cien millones de unidades. "Cree que el legado de 
la Playstation original ccinsiste en haber ccgidc un 
pasatiempo para jóvenes y adultos de perfil nerci y 
haberlo convertido en uña 'orina de entretenimiento 
masivo respetable, comparable con toda legitimidad al 
cine c la música," dice el actual jefe europeo de Sony, 
Jim' Ryan. 

¿Pero cómo una consola creada per una compañía 
ajena a la industria consiguió semejante impacto? 
¿Cerne llegó s tener tanto éxito que les protagonistas 
de sus juegos ocupaban las portadas de les revistas ce 
moda? ¿Y per qué la gente habla de Is década de les 
noventa como la de la Generación Playstation cuan de¬ 
le consola solo ocupó un tercie oe esa época? 

L a respuesta está aquí mismo: 'Creo que 
Sony hizo un excelente trabajo presentando 
Playstation como una nueva forma de hacer 
juegos y jugarlos" explica Niek Burcombe r 
jefe de diseño del seminal videojuego WfcEoui 
"Sony deje bien clare desde unos enantes meses 
antes de que la consola se pusiera a a la venta que la 
maquina tenía una potencia nunca vista, lo que hizo 
que les jugadores estuvieran muy atentos, incluso a 
pesar de que la Dreamcast de Sega también usaba 
discos y movía muy bien las 3D. Dreamcast era 
una buena consola, pero el mensaje quedaba claro: 
Flaystaticn era aún mejor. El mensaje "uncióno a la 



PAUL RANSON 


EX-EMPLEADO DE BIG RE: 


'La: niveles, cutste y música que ante: haba que embutir en 
cartjenoE añora entraban cunfedlidad y amplitud de medios en lo: 
discos, con Los que se podía emular e (estilo délas películas, PSI fue el 
arranque del entretenimiento estilo Hollywood en i a industria. ' 


perfección" 

E! erigen de Playstation ha si de censad c hasta la 
saciedad. Es una histeria en la que intervienen dos 
compañías: Sony y Nintendo llegan s un acuerdo en 
1988 para crear un periférico en CD-ROM para la 
Super Nintendo que usaría el formato "Su per Di se" 
de Nintendo. Sony'ue más allá y dio soporte en les 
discos al formase Video CD, decidiendo finalmente 
crear su propia consola, a la que llamó Flay Station [con 
espacio}, una máquina que permitía reproducir tanto 
CDs como cartuchos. Enseñó si artefacto, con gran 
"snrarris, en si Consumef Electronics Show ds Las 
Vegas en 1991. 

Nintendo decidió retroceder. Temían que Sony 
tirara de la alfombra baje sus pies y se quedara caí 
parte del pastel de la industria, así que rompieren si 
trate-, anunciando sdc un dis después que estaban 
colaborando con un rival histórico de Sony, Philips. 

E! presidente de Sony, Norio Ohga, no quería echar 
por le ventana tanto tiempo y dinero invertidos en el 
desarrollo de la nueva tecnología, y ordenó continuar 
sin si apoyo y la experiencia oe Nintendo. Ksn Kutaragi 
[de los laboratorios de investigación os Sony! recibió 
el encargo de desarrollar la máquina, que recibió el ► 



» P ay Si a! nr] Ntghtm&re Crsaiüres 
tu E U [K¡ te í! 5 pr FT:E NE SüiVÍV3ÍS. 



» PiayStal :wi] E j Bg z 1 avs»la íe 
C it k Jumping Flash. 




u P ary Di m ei | Pandemónium tu e u i 
c r T -3E2 e B-atat arma sen 2.5D 



JJuik ¡iIkm ± 


Plj VjUjij an 


Franquicias clásicas que 
nacieron en Playstation. 


NUMERO DE JUEGOS 
UNIDADES VENDIDAS 
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MEMORY CARO 


Cómo PLRVSTRTIOn LO CfimBIÓ TODO 


« E¡ CD -RD M da FfeyStffiian tarta un a 
cap ac rdad p ara airra ce nar la la j jreuy 
siíper.a r □ Ja d a las c arta chas. 


dakreim falois 


DIRECTOR DE 
HIPRO ENTERTAINMENT 


La tecnología 3Dyla arquitectura 
interna nacían que fuera más fácil 
de carrol lar para ia maquina.' 
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► nombre en código-de PSX 

Kutsrsgi puso si servicio de Is máquina los recursos 
de ingenieros que habían sacado crsbsjsude en un 
motor de gráficos geométricos llamado System-G y 
que podía mspesr texturas 3D en tiempo re si. En '332 
tenía un prototipo que enseñar a sus jefes, aunque no 
tede fue un camino de rosas. Había mucha resistencia 
interna a la idea, con Sony aún reticente a convertirse 
en un competidor active en la industria del videojuego. 
Fe re la tirria que O liga le tenis a Nintendo era un mota 
muy poderoso. 

El presidente de Sony quería ir a cha car a Nintendo 
a toda costa. Mantuvo a flote el proyecto, compró 
el estudio de desarrollo británico Fsygnosis (un 
molimiento revolucionario, teniendo en cuéntala 
reticencia de las compañías japonesas a "¡jarse en 
el exterior) y, después de unos cuantos ajustes, la 
máquina estaba pie para da para salir a la calle, primero 
en Japón el 3 de diciembre de '334 y luego en 
septiembre de 1935 en Estados Unidos y Europa. 


CEO CE KWÁLEE Y EX-JEFE DECODEMASTERS 


T j e! a o rimera cd nso ia orco iamen te con j jeg os en 
3C¡ qje c onsiguió éxito t □sivo, ySoriy s nimaoa a .os 
desarro liad ores de forra muy activa, Era má: divertido 
nac er i jeg os co n t o del os 3 D y o ol igo no s q j e c on 
;os soritesen 20 q j eemoíearnosdjranteañosen 
máquinas como la i/ega Orive.' 


La consola llamó la aten cien de todo el mundo. "En 
pocas palabras: la demo del dinosaurio," recuerda Brian 
Bagbw, guionista ciei primer Grano' Jh&ftAuto, acero; 
del despliegue gráfico en 3D que Sony incluyó en un 
discopara aquellos que reservaron la censóla. "Cuando 
vi aquel T-Rex me quedé de piedra." 

Y no era lo único sorprendente. La Playstation 
(gracias a un pequeño rediseñe y relanzan-¡ente 
en el año 2000 que acabarla conociéndose cómo 
PSene!-tenía un mando perfecto y cómodo, mucho 
más elegante y pequeño que el resto de padsy que 
sustituía las letras de los betones con formas. Tenía 
tarjetas de memoria externas con 15 bloques de 
salvado que sumaban '2Bk (una idea robadas la Neo- 
Gecv, un aspecto moderno y atractivo y, sobre todo, 
juegos. Juegos espectaculares. 

O che títulos e su vie ron d ispon ib le s para ► 
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Los componentes que obraban la magia 


* La Playstation exh ib á unos 
mayús<ubs2MB de RAM. que no 
es nada comparado con les estándares 
actuales, pero que en su día era mas que 
suficiente, k k adicionales de caché de 
datos servían para I ¡be rar algo más de 
memo ría, a b que se sumaba \ MB de 
L RAM para gráficos 


Mr LASER 

Mt Las consolas no se | 

r construyen nunca con tecno b<ja de 
ultkra generac ¡ón, y la Pf aystati on no fue 
una excecebn, Cumplía su función, sil dude, 
pero el láser tuecausa de algunos de bsfadbs 
T-ascomunes y extendidos de ia consola. Podía 
ser reemplazado, pero bs jugadores mas 
aguerridos solían poner antesen práctica eí 
k muy anabgtco sistema de arrancar la 

consola con distintos grados de 
inclinación 













































CHARLE 

CHAPMAN 


PROGRAMADOR CE 
NETYARÜZE 


"Na hay ninguna duda de 
que pasar de cartucho a 
CD redujo !os obstáculos y 
¡levó a lacreas ion de juegos 
que no habaan sido vistos 
oasta ese momento en la 
industria" 


■ Con su procesadorde 32 
bits R 3DDD A funcionara! o a 33MHz, 


para los juego sen 2D, pero claro, qué 
habría sido de esta consola sin su 
aplicaciónen Los juegos 3D. 






























































































FORMATO CD 

■ Ha sta la llegada de Playstation¡ ir a jugar a 
casa de un amigo s-uponiia cargar con una bo Isa 
llena de aparatosos cartuchos Cor La llegada de 
los datos en CD, una sola caja podía tren portar 
to da una co lecc ion de j uegos, El formato tanri ién 
ga rantisba mejor calidad de audio. 


DISCOTEtGNES 

■ La idea de colocar expósito res en clubs 
nocturnos con juegos e a ilo sos y frenéticos como 
.'V'.b.hL-'ü/t rarisrn rtía una nueva idea: los juegos 
ya no son para crios, y hay mucho mas en los 
videojuegosdeloque imaginabas. 


Healing W¡nd 




■■ '1 


JUEGOS CON SUSTANCIA 

■ Con mucha más capacidad de almacenaje de 
datos, no so lo los gráficos eran mejores: 
los mundos de los juegos podían ser mucho más 
complicados que en el pasado. Solo un os pocos 
juegos de tó-bit pasaban de las ve inte horas, 
pero Los raleaos de Playstation llegaban a cien. 


PIRATEO 

■ ¿Qué mejor modo de llegara las masas? 
¡Juegos gratis! Con Internet dando aún 
sus prime ros pasos, el precio de losCDs 
vírgenes en caída líb re y con métodos muy 
sene ill os para reproduc ir juegos copiados, 
es indiscutible que eip ¡rateo de juegos tuvo 
mucho que ver con el boom de Playstation. 


JUEGOS MADUROS 

■ Según los gráfico s iban 
mejo rando, más estud ios se 
apuntaban a contar historias 
más mad uras y tratar temas a 
Los que gráficos más simp les 
quizás no harían just ¡c ¡a. 

FríaLmente entramo s en una 
época donde bs juegos podían 
emocionar y afecta r a Los 
jugadores del mismo modo 
que b hadan Jas películas. 

Eso cond ujo a que los juegos 
fueran tomados mucho más 
en serio como forma de 
entretenimiento. 


NINTEND 0/SEi 

■ Buena oarte de í éxito de-Sony se debió a 
una ierre sea nte aproximación a tos ruegos 
5 tiscom 45 etidores se haásan estado dando 
caoezdZDSiro contra otro duróte años, 
i uceando pore! mismo mercado. Eso 
permitió a Sony encentrar un nuevo ouíflico 


JUEGOS EN 3D 

■ Determinados trucos de programación 
permitían simu lar 3D en hardware anterior, 
pero fue la escala a la que la maquinaria de 
Playstation era capaz de renderizar mundos 
y escenarios en 3D b que hizo edallar 
cabezas. De acuerdo, aquellospotigenos no 
han envejecido bien, pero menudo impacto. 


ANUNCIOS 

• Tradicicnalmente, las agencia s de 
publicidad apuntabanalmismo público 
que los fabricantes de juguetes cuando 
anunciaban videojuegos. Haciendo 
origriahsimroscortos que se distanciaban 
de eso, el marketing de Sony generó 
discusión e interés en la marca. 


NETYAROZE 

■ Niet Yaroze proporcionó a programadores 
■arfic ¡ornados yestud ¡antes La posibi Üdad de 
aear jueg os para Playstat ion, abriendo 
a casi tod os los públicos las puertas de 
¡ahabitualmente restrictiva escena de 
programa: ion de con solas. 


CÓMO JUGAR EMPEZO A MOLAR 

Las razones por las que Playstation se convirtió en la consola del los noventa 
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® P Tj'Etati!)ni Can agüelas t« üd'as que aún 
1 arares toe, Pyspffe Che fiar,".?.' "augure un nueve 
genere a acciáis rtorica 
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s poder gráfico de FlayStatan TedrJren ¡t fue una reveía c:án 
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► Playstation en su primer dia en les tiendas, pero 
uno destacó claramente sobre el reste: Hiage Hacer 
de Nanceo. Era un simulador de conducción arcade 
con enormes coches en 3D, grandes circuitos, una 
estupenda banda sonora y veces digitalizadas. Un título 
ambicioso y que demostraba que los juegos podían 
tener tanto impacto- como la música o- las películas. 

También era una conversión perfecta del éxito- que 
había ingresado millones en las salas 
de recreativas, y ayudó a Sony a vender 
i00.000 consolas en su primer día en 
Japón. Pronto los más impacientes las 
estaban importando por algo menos 
de mil elii cs a Europa y Japón, y la 
expectación fue creciendo. Aquellos 
gráficos en 3D eran una auténtica 
revolución, y les juegos comenzaron 
a tener un aspecto irás maduro, 
distanciándose oel tópico de crios jugando 
en habitaciones a oscuras. Ahora; jos 
adultos desde su sefe también pedían 
jugar. "La Playstation introdujo la idea de 
los juegos en 3D reales en el salón de 
casa y, irás allá de esc, en el m encade 
m.aycritario," dice Clr Eleszinski, cuyo 
primer juego, The Paiace ÚfDeceit: 

Dragona Plight iie lanzado en 1901. "Le 
Playstation dio ei salto de ser considerado 
un juguete al mercado- de la electrónica 
de consumo, ccn un producto que era 
deseado tanto por los niños de '2 años 
como per los adultos de 35."' 

La clave para ello estaba en la transición de las 
2D a las 3C. Antes oe Playstation, crear 30 en las 
consolas no era carea fecil, pero el PG había apuntado 
a las posibilidades del tenca con Doom, t-Vo/fe.n^ín 
y Dosccnt. Le SNES, por ejemplo, tenía el Mode 7 
que permitís irritarles en juegos como Mario Kart o 
Pifotwings, pero con limitaciones en la simulación. 
"Había juegos que usaban el chip SuperFX para SNES, 
que era un coprooesador que aceleraba las 30 cus 
reno erizaba la SNES, pero no era GPU en estado puro 
corroen PSi," explicaMichael Trcughcon, que trabajó 
en Rsdsctions en juegos oomo Destruction Der&y. 

"Las consolas que iban apareciendo no nos hacían 
la vida más fácil. La Sega Saturn era una máquina 
muy pederesa con dos CFUs SH2 RISC y una serie 
□ e coprocesad ores dedicados para manejar su di o, 
vídeo, sprites y polígonos, pero era muy difícil de 
programar," dice Michael. "Les programadores tenían 
poca experiencia con el manejo de varios procesadores 
y la Playstation abrió las 3D a los desarrollad eres, 
con su procesador gráfico y su motor de geometrías 


en hardware. De hecho, recuerdo pensar que era 
asombroso que que la FS tuviera la misma CPU que 
una estación de trabajo de Silicon Graphics carísima 
donde programábamos entornos 3D. Ahora casi 
cualquier programador con conocimientos mínimos de 
matemáticas puede hacer un juego en 3D." 


teníamos que llenar obligaban a cr ear 
muchos más gráficos Era más una sensación de 
'¡Asarghr que de satisfacción." 

Sony se negó ¡nicálmente a aprobar cualquier 
concepto de juego en 2D\ queriendo usar la belleza 
de les grádeos pera airaer a una nueva generación 
de jugadores. "Esc significaba que todos les 
desarrolladores tenían que hacer juegos en 3D siendo 
novatos. Creo que esc hizo retroceder al medio durante 
un tiempo, porque la Playstation poseía potencia ele 
sobra para hacer estupendos juegos en 2D, y teníamos 
las herramientas," continúa Ste. 

Pero según "ue pasando el tiempo, le 
desarro-liadcles aplendiercn. "He experi 
el durísimo trabajo que conlleva la llsgac 
de una nueva generación de consolas," dice 
Michrteru Okabe, que hizo el are y los grádeos 
de Aorroured Core: Master Ot Arena en ' 393 y 
más recientemente ha producido Residen* Evif 
Reveiations 2. Recuerda cómo ¡írteme reciclar 
texturas en un nivel enorme, quedarse sin 
memoria y redi señarte todo en el último minuto. 



MARTIN HOLLIS 

TRABAJO EN- 

GOLCENEVBOQ7 

"Sony vinculó su n-aquina 
a La mil sica y La cultura de 
club. Si nasos prime ros 
pasos, hoy no existirían 
juegos c om o D¿r,ce Día-La 

W?m o filw :k Band' 


G racias al juego de carreras 
de Na meo, junio a WipEout 
y Jumping Flash, Eas 3D 
se convirtieron en marca 

Playstation, y condujeron a una enorme 
de ir and a. por juegos en de ese tipo. 

La mayoría de les lanzamientos para 
la consola eran en 3D (aparte de algún 
Oddworíó ocasional: y titules como 
Tekken c Battle Arena Tosf'anden no¬ 
cí e jaban de alimentar ese apetito. 

Esto cambió les videojuegos 
también de otra forma. Gormo 
programar en 3D era más complejo, 
se necesitaban equipes más grandes. 

Les programadores se vieron forzados 
a aprender 3D porque era lo que se 
exigía en tedas las plataformas, no solo 
Playstation. "El paso a 3D supuso mucho 
trabajo, tuvimos que neapnender casi 
todo," se lamenta la mitad de equipo 
cíe les Pickford Eres, Ste Pickford, que 
diseñó el infantil DragonTafes; Dragón 
Seek. "Les CDs de 512 ME que 




A pesar ce los logros, la piensa irainstreair 
tenía sus dudas en lo que respectaba a una nueva 
compañía que quería una porción ce la tara digital. 

En mayo de 1335 el New York Timen publicó un 
artículo ccn el título "La guerra de los viciecjuegos 
se teje en el hardware" y hablaba del desafíe cié 
dominar un mercado de cuatro mil millones de dólares 
introduciendo "máquinas mejores y más rápidas, ccn 
microprocesadores de 32 bits que pueden gestionar 
gráficos en tres dimensiones y acción más rápida y 
compleja que las actuales consolas oe i6 bits." Sony, 
3D0 Company y Sega fueron acusadas de querer 
imponer máquinas excesivamente caras. "Nintendo 
of America y Atari Corporation están produciendo 
máquinas que conservan el familiar formato cartucho 
y cuestan considerablemente menos," continuaba el 
artículo, perdiendo de vista le realmente importante... 

L a unidad de CD-ROM era el elemento más 
Importante de Ea máquina para Sony (que, 
después de todo había inventado el formato 
CD en 1932 en coEaboracéón con Philips) y 

sra también, para empezar, sí motivo per ei oue la 
compañía se liabia involucrado en la industria. "Sony 
era nuestro colaborador clave cuando empezamos a 
desarrollar los primeros juegos en CD-ROM paia Mega 
Orive," nos cuenta Ten- Kelinsks, antiguo-GEO oe 
Sega cr America. "Por entonces ninguno de nosotros 
sabia cómo- desarrolla' para, ese formato, pero todos 
pensábamos que sería estupendo poder hacerlo: era el 
futuro del medio." 

Ayudaron los bajos oestes de producción de 
juegos, ya que no había que invertir mucho dinero 
en "abricar stock cié cartuchos que Juego pedía no 
venderse. "El cambies disco era radical, pero también 
natural y necesario," dice Dave Ranyard, actual jefe 
de SCEE. "Antes de esc teníamos cartuchos, y antes 
máquinas dedicadas, pero la posibilidad de almacenar 
muchos más datos para nuestros juegos les mejoró 
sustancial mente en términos grádeos, musicales y 
de ambición. Ei disco es un método muy barato y 
eficiente de organizar mentones de dates." ► 


JAMES RUTHERFORD 



PROGRAMADOR DE NETYAROZE, 
5TJNTMAN Y DRIY3R _ 

r 'lXet Yarose: u m ó j na dime osió n c ot p letam ent e 
nueva a ia Playstation, y fue estupendo poder 
■crea r ju ego s en ai go tan a: t jal y oot ente. Po der 
tener los juegos en los discos que regalaban en 
las revistas era un aliciente para nosotros.’ 
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STTWART GILRAY 


CEO DEJUSTADD WATER 


" H sry que te ner en c je ota que nace veint e añ os I os 
j j ego s do Tésteos no oodian generar 3D. al Teños no 
de la misma f oet a q j e las re; reativas. A si q ue c jan do 
c o nseg ui m os n jes tra Pl ayStatio n de i t do rta: ió n 
j ao oo es a e on Raigo Rjcer. y oudirn os j jg ar;o i g j al q je si 
jugáramos e, are ade, sguetosi qje nos dejó a cuadros.’ 


La evolución del pad de Playstation 
■"’* DUAL ANALOG 

■ Los jugadores querían más control 
o ara jugaren 3D y el DualAnalog fje l a 
respuesta a sus oraciones. Los juegos de 
acc ¡ó n en o rim er persona o odian a Ifin ser 
jugados con ore-cisión. 


PLAYSTATION CONTROL PAD ^ 

■ F¡ íd ntro la do r orig inal, y to m a de co nta; to co n eso s 
¡cónicos botones con símbolos, También notaoieoor 
los cuatro botones frontales, que en la mayoría de los 
mandos hasta entonces se limitaban a dos. 


.‘“ 4 DUALSH0CK2 — 

■ Au nq ue co smétiea y t é: nicame nte e ra m uy si mi la r 
al Dual5hock original ide he;no,funcionaban también 
en PS2), aqu : llegaoa uncamoio imoortante: todos los 
botones orine ¡pales son analógicos, no digitales. 


•« SIXAXIS *■ 

■ Entre PS2y la esoerad'sima 
PS3 n jo o una especie de 
en sayo reci oíd o c o n es o anto 
oo r lo s j ug ado re s: el infau sto 
mando Boomerang.orototioo 
rio ¡da mente sustituido o or 
un DuaisnockC inalámbrico y 
con -detec;ión de mvimi ento: 

Sixaxis. 


DUALSHOCK 

■ Co m o el c ontrol ado r pretil o, oo s eía 
motores encada zona de sujección oara 
oroo ore io nar u na suave vi orac ió n. Traía 
también dos o otoñes adicionales, L3y R3, 
que se act ¡■/aoan pulsando tis sticks. 


i> E! pnd ds P ayBLatiwi irruís üs mura rasas 
rsv : sfa?3Es.ara de filias can b tegada de loe sfickE. 
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► El disco también servía ps.rs enviar daos 
directamente a Is consola. Las películas pedían ser 
reproducidas en 16 bits gracias al hardware aedica.de-, 
" v per supuesto tenías audio de calidad digital que se 
reproducía directamente desde el CD en vez de una 
pista MIDI con instrumentes chichárreles," dice Paul 
Hughes. "Todo rezumaba calidad, desde la misma 
animación de la pantalla de arranque de la consda.' r 

Playstation convirtió las bandas sonoras lanzadas 
desde el CD en un estándar para la industria. Hasta 
entonces, les jugadores estaban satisfechosoon la 
chipmusic que las consolas ofrecían (por estupendas 
que estas fueranL "Pero después de que la gente 
empezara adir temas de los Chemical Brothers o 
Leeld saliendo de la tele, Is música clásica de 
los videojuegos se volvió inaceptable," oice Cclin 
Anderson, que dirigió el equipo de sonido de DMA 
Design entre ¡S-9-3 y 2CCC antes de crear Denki, la 
primera compañía de juguetes digicsles. "Obligó a 
los estudiosa invertir en el audio de les juegos para 
dejar atrás la chipmusic y pasar a la calidad de CD 
en las bandas sonoras," continúa. ' Discute de un 
asiento en primera fila en esa montaña rusa particular 
Cuando trabajábamos en el diseñe de sonido de un 
juego que acabaría siendo Gtand Theít Auto. Cuando 
empezamos el desarrolle creíamos que íbamos a usar 
chipmusic, pero a les seis meses se hizo evidente que 
necesitábamos potenciar determinados aspectos del 
juego si queríamos ser competitivos. WtpEout Te Is 
puntilla que me ayudó a convencer a mi je ; e, Dave 
Jones, ce que DMA necesitaba su propio estudio de 
música." 

Playstation se zambulló en la cultura moderna como 
nunca una consola de videojuegos había hecho antes, 
apareciendo en revistas de tendencias y lia cien de¬ 
que los famosos jugaran y se convirtieran en la mejor 
campaña publicitaria. Fcrque era lo que se llevaba. 

La música y Playstation, particularmente, parecían 
estar hechas la una para la cora. Les de sarro liad cíes 
comenzaron a experimentar con el audio, 
con virtiéndolo en el núcleo de juegos como Vto-fíibbon 
o PáRappa The Bappef. predecesores de la de bis por 
los juegos rítmicos como Dance Panee ñewe/ufon. La 
consola también se aprovechó de la moda nóventera 
de la música techno y he use, y su imagen se asoció a 
la cada vez más importante cultura de club y el sonido 
de gente como Orbital c Leftneld. 

En Liverpool, ciudad donde nadó WtpEout, el 


--■f DUALSHOCK 3 ► - 

■ Segú n I os co síes f j eron c aye ndo y la tecn ol og la 
mejorando. Sony se oudo oennitir reintroducir la 
vi oras ¡ó n e n el Sixaxis y nací ó D ja fSh oc k 3. Pronto se 
convirtió en el oad estándar oara PS3y Sixaxis dejó de 
fabricarse a mediados de 230-0. 
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emergente discctecón Cream ponía música a todo 
volumen, cegaba con luces estrcbcscópicas a sus 
clientes, les hacia bailar al ritmo de cuádruples bajos 
enloquecedores, y cuando estos se cansaban de dar 
brincos, siempre había unes puestos con cénselas 
para jugar. Este esquema se repitió en clubs de todo 
el país. "Sabíamos que algo significativo en relación 
con los videojuegos habla cambiado."' continúa Nick 
Buicombe, que hoy dirige Playrise Digital. Fus todo 
bastante asombroso, en realidad." 

E n Londres, Nueva York,Tükyoy cientos 
de otras ciudades. Eos Jovenzuelos que 
frecuentaban las discotecas se reiajaban, 
entre set de DJ y set de DJ, con unas 
partidas a Virtua Figfner o WipBout r que Te si 
primer juego cus incluyó música licenciada en su 
banda sonora. "PlayStaticn estaba sacando los juegos 
ae les dormitorios s introduciéndoles en si consumo 
masivo de una f ornas que ninguna otra marca había 
pedido hacer sutes," dice Cclin. "Esces lo que cambió 
los juegos para siempre. No Te el hardware." 

Esta agresiva infiltración, sumada a un acercamiento 
si marketing salvajemente distinto a todo lo cus se 
había viste antes, lepc-sicieno les videojuegos como 
sigo que volvía a molar, que volvía a ser moderno, 
agresivo y no ¡manti!, "En el memento del lanzamiento 
ae la consola, yo estaba estudiando en Is universidad 
y siempre había jugado s videcjuegos, desde los 
primeros días de los salones recreativos," dice Dave. 
"Me encantaba pasar horas jugando a Space Invaders 
c Gataxiansy antes de la llegada de la Playstation, 
esc- me convertía en un paria. Pero esta consola ► 


■ 


-h DUALSHOCK 4 

■ La DriTera evolución total en LavidadelDualShock, 
■con novedades oara PSi. E! control oor movimiento del 
Sixaxis aún oerTanece, a lo que se suma u na luz que 
fácil it a l a in m ers ió n e inte raet ja co n la cá ma ra. más j n 
oad táctil y jn botón de Comoartir. 



EXTRAS 
BA5IC05 

Seis de los mejores 
periféricos de Sony. 

POCKETSTATION 

■ Un dispositivo portátilsim i lar al 
VMU de Dreamcast, y que nunca 
vio la luz fuera de Japón. Más de 
cincuenta juegos podían interactuar 
con este interesante dispositivo, que 
se conectaba a la con sola a través de i 
puerto d e la tarjeta de memoria y tenia su 
propia pantalla LCD. 

MEMORY CARO 

■ Los cartucho s pe rm itian, en alg unas 
ocasiones, salvar datos en una 
memo ría interna, pero el CD no 
permitía semejante lujo. La solución 
fue un fo rmato propietario {la 
maldición de Sony), una tarjeta con 
1 ME¡ y quince b lo ques de guardad o. 

MULTÍTAP 

■ Do s puertos para controlado res no 
bastaban para disfrutar en toda 
su gloriado cosas como M/cro 
Machines lÓJíciryo predecesor tena 
puert usadle ¡onalesen el propio 
cartucjo) oBombermon. El Multitap lo 
sokicionaba. 

GUNCON 

■ Las recreativas con pistola de Luz 
estaban de moda y este accesorio 
o rig ina riamente c read o para 
d ¡sfrutar de Ame Cnfsrsen casa, 
acabó siendo una de las mejores 
aproximacionesdomésticasa la experiencia 
deunarcade. 

GAMESHARK 

■ Conectándolo al puerto paralelo 
de la c onsola, este artilugio pa ra 
tramposos pe rmitia activar trucos, 
alterar elementos de Los juegos o 
incluso acceder a conten ido que no 
estaba en eljuego final como escenas 
ad c ionales de Fiñ^i Fantasy VIL 
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► cambió iodo eso: de repente los videojuegos 
melaban'. No hablo de algo "aceptable'': melaban de 
la misma manera que molaba la cultura de club. Con 
.una banda sonora en la que participaba lo mejercite de 
les aristas tecne y DJs riel momento, los videojuegos 
entraren ahormar pare de esta su I; cultura Lo que 
acabó llevando a un aoeptamiento mayoritario de las 
consolas en general." 

De este modo, la cénsela para cía atraer a público 
adulto, una estrategia que había iniciado Sega pero que 
Sony perra cereñ o . Uno de los nombres clare para ello 
fue Stevs Race, jera de Sony Computer Enterainment 
c : America. Race había trabajado a las órdenes de 
Kalinske en Sega y no tenía problemas con competir 
con antiguos colegas (de hecho, su memento de gloria 
fue en el primer E3 de Los Angeles, juste después oe 
oue Sega anunciara el precie de 359 dólares para la 
Sega Saturn; él subió al escenario, musitó simplemente 
"295 dólares" y se fue entre aplausos}. "Stevs conocía 
nuestra estrategia de intentar conquistar a un público 
ir ás maduro siendo agresivos y competitivos con 
la publicidad," continúa Tom Kalinske. "Sabía que 
haríamos cualquier cosa para convertirnos en una 
marca 'cocí, y usó muy bien nuestras propias armas. 
Pero tampoco creo que Sony riera mucho más allá de 
copiar un montón de estrategias de marketing que ya 
habíamos hecho en Sega con Mega Orive." Aún con 
todo, Sony llevó su marketing a otro nivel. 

Aunque muchos anuncios se dirigían a los niños 
(los anuncios ere Gt>caparecieren en autobuses 
escolares}, títulos como Resdent Evif estaban 
claramente dirigidos a un público más mayor, y los 
desarrolladores internaron aprovechar este cambio 
de objetivo. El polémico publicista Max Ciro id usó la 


prensa sensación alista pera llamar le atención sobre 
titules polémicos. Juegos como Gmnd TheflAuta o 
Cool Roeíders 2 llegaron a la prensa gracias a slogans 
como":e pendra mas que el anterior" (en un juego 
de palabras que relacionaba videojuegos y drogas 
con "get highsr" que Derren Cárter, jera de producto 
en SCEE, defendió afirmando' que asi era como los 
sn cw boarde rs h ahí aba n:. 

Uno de los anuncios más memorables, sin duda, tis 
el famoso Double Ufe , de la agencia TBWA. Escrito 
por James Sinclair, se convirtió sn un clásico gracias a 
un monólogo sn el que varios jugado res contaban que 
habían hecho sn su tiempo libre, sn un texto de tintes 
violentos y todo al épico ritmo de! Réquiem de Fauré, 
hasta que se descubre que de lo que están hablando 
es de su vida como jugadores oe Playstation. 

Sony iba al grano. Su objetive era "ir más allá de la 
base de consumidores de adolescentes marginados 
y dando cierta aceptabilidad y dignidad a la afición, 
hasta entonces ausente en el sector.' En su idea 
original, Sinclair mostraba a policías cometiendo 
délites y sacerdotes cayendo en todo- tipo oe pecados 
("esc- acabó suavizándose... inevitablemente," nos 
cuenta!. La idea era que la gente, los jugadores fueran 
el auténtico centre de los juegos, y no había ningún 
tipo de vídeos procedentes de títulos concretos. 

"La imaginación es el elemento más poderoso de la 
experiencia de jugar, más que los gráficos, les efectos 
de sonido o la atmósfera. La imaginación es le que 
introduce en la acción," dice James del anuncio "Incluí 
en el texto algunas palabras y Tases hechas oon un 
toque anacrónico. Esto- consiguió dotar al anuncio de 
una ate ir pera lid a d que le ha beneficiado con el ¡raso 
del tiempo." 



SIEVE LYCETT sumo digital 

"Para ente nderel irn oaít o, tie Tes q je rec ordar hasta qué punto c j and odjsís te las vanos so ore u n a 
Playstation te pared ó jna revelación m muchos frentes. Primera, era ía primera consola dedicada al 3D (en 
jna era previa a los gráficos acelerados de PC, arierras). Por eso, bs resultados q je se podían consegjir 
rápido y sencillo ioan mu/por delante de Los de cualquier otra máquina. Además, naoi enrió oarario tanto 
tiempo traoajando con la limitada capacidad de los cartuchos, pasa r a tener jnCD qje podías llenar y encima 
andar sobrado de memoria (2^B era mueno por entonces) abría La puerta a niveles mas grandes, mejor 
a jri ¡o y un a ore se otad ón y cutsc en es m jc n o más c j ida dos. Todo e¡ lo ya e¡t¡ stia o or separad o, oero f j e ia 
P¡ a/St atio n ia q j e lo o jsü tod o j j nto en jo oaq j ete c om o leto y do dero so.’ 
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P ese a tocio,independientemente de todas 
estas maniobras publicitarias, Sony estaba 
poniendo los juegos en el centro de todo, 
procurándose títulos de tanto impacto 

corro TÓi'tiL Baider. El segundo y tercer título de la 
serie tuvieron como principal hogar Is consola de Sony, 
y beneficiaron la venta del hardware. "Recuerdo prebar 
el primer Tomb Raider cuando preparábamos GTA y 
empezar a soltar palabrotas'," afirma Erran acerca del 
impacto que tuve el juego. 

Pero no era complicado convencer a las compañías 
de que se sumaran al proyecto. "Sony carecía alce 
desabolladores mejores tratos que sus competidores," 
dice David Eanner, que trabaje-en Tomb Raider coito 
teste ador. "Daban mejores rey a bies y hacían buena 
promoción. Entendían que la mejor consola se define 
por su contenido, y que cuantos más de sarro lía-dores 
tuvieran a bordo, más títulos tendría el consumidor 
a su disposición. Nintendo y Sega confiaban 
primordial mente en juegos desarrollados internamente, 
mientras que Sony supo ver el potencial de abrir el 
desarrollo a terceros." 

Estas compañías thind-pany aprovecharon la 
oportunidad, entendiendo le que pedia beneficiarles 
una consola con semejante base de usuarios. 
Programadores y gradst.es buscaron nuevas formas de 
programar en 3D y exploraron modas del momento, 
como bs deportes extremos, generando franquicias 
como Tony Hawk's Rio Skatm Con el paso cié les 
años, los desarrolládores también fueron envejeciendo, 
y quienes empezaron en el sector como recién 
licenciados vieron en la consola una oportunidad de 
tener un trabaje estable. "Dos de les programadores 
de Desiojction Oerby aún no habían cumplido les 
veinte. Esc sería imposible hoy," dice Michael. 

Sony también comenzó a acoger en su seno a 
d e se ire lia dores in d ep e no ie lite s y má s m cd e ste-s 
con el lanzamiento de un ki: llamado Net Yaroze. El 
problema oon consolas anteriores era el coste del 
desarrolle- en sistemas cerrados. Pero con Net Yaroze, 
cualquiera podía ponerse a programar, y muchos oe 
aquellos juegos acababan en la perada de la Offiaaf 
PfayStetion Magazine que, gracias precisamente 
a los discos que regalaba, llegó a vender 450.000 
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6 La Cínica f o rma de q ue a Igo tan 
épico como la serie de RPGsde 
Square evo lucionara e ra pa sarse a las 
30 y crecer de tamaño, algo imposible 
en formato cartucho. Con N intendo 
apoyando aún el antiguo formato, 
Square dec idió t ra tar c on Sony. 


2 Los p lañe s de Sony para PSP eran simples: acabar con e I d om in io de Nintend o en el mercado 
de las po rtát iles of rec ¡e ndo un si stema de bo Isi lio con j uegos e qu ipa rabies a las conso la s de 
sobremesa. A pe sarde éxitos como Mcnsier Hwisfi ni PSP ni Vita terminaron de con seguir! o. 


SONY SE EMANORA 


1 Después de intentar Llegara un acuerdo para 
desarrollar con Nintendo una unidad externa 
de di seo pa ra SNES, Nintend o h izo púb lica una 
asociacioncon Rhilips queacabó quedando 
en nada. El trabajo de Sony no fue envara: las 
bases para la Playstation se habían a sentado. 


OJO AL MERCADO 


7 Intel ¡gentes campañas pub lidtarias 
convirtieron a Playstation en la marca 
más atractiva de La industria con unos pocos 
anuncios. Asícomunicó la idea de que jugar era 
algo más que un pasatiempo para solitarios. 


1 O Hacer del DVD el formato principal para los 
I ’J 1 juegos de un caté logo era arriesgado, pero 
también hizo de P52 uno de los reproductores de 
DVD más baratos del mercado. Y también servia 
para ju gar.„ 


1 rj En ábrlde201l la red PSNfuehackeada 
I / y salle ron a la luz detalles de las cuentas 
de 77 millones de usuarios. La caída duró varias 
semanas, y aunque fue un pequeño desastre, 
enseñó a Sony algunas lecciones valiosas sob ie 
seguridad.,, que no le han servido de demasiado 
a la división de cine de la compañía. 


CLAVANDO EL ARCADE 


2 Échale un vistazo a las revistas de la época y 
verás elté rmino árcade perfect' usad o muy 
a la ligera. Pero con Ritige Raeety muchosports 
de recreativa que le siguieron, el término es 
bastante exacto, 


8 Las a Ifonti ras de plástico barato no eran 
na da collaradas con las espectaculares 
recreativas de baile de la época, pero qué 
demornes: el placer de bailar en tu habitac ion.,, 
nada mej or que pasa r una ta rde p isando flechas. 


■j,PüSp 


i Q Aunque la idea de un online de pago de 
I O Míe rosoft se ha acabad o imponiendo, 

Sony le adelantó po r la iz qu ierda con la idea de 
regalarjuegosa sus su scripto ros. Es una alegría 
mensual {copiará por Microsoft) y un balón de 
ox igeno para Vita y PS3. 


CD = MAS ESPACIO 
JUEGOS MAS GRANDES 


9 Chips aparte, ¿quién no corada el. truc o del. 

cambio rápid o pa ra jugar a copias ilegales 
y jueg os de importación? Anda que no hubo 
consolas que empezaran a ec har humo con eso. 


1 f Lo s modelos originales de PS3 fueron 
I 4v¡d¡masdeun extraño bug el 1 de marzo 
de 2010, c ua ndo un error en el reloj i nterra de 
la conso la la s hizo creer que ese añ o había que 
sahá rse lo, e ¡mplosionaron po r un día. 


3 Los cartuch as solo perm itian el almacenaje 
de una cantidad muy limitada de datas, y no 
era sencillo acceder a varios de forma inmediata 
El compact disc cambio esto, generando juegos 
q ue a veces se extend ian en cinco disc os. 


n f\El E3 de 2013 será recordad o por muchos 
I 7 como aq uel en el que Sony barrió el suelo 
c on La c om petera ia, espec el mente con una 
despistadlsima Microsoft, cuyas ideas se vieron 
contrarrestadasporSony, dispuesta a recuperar 
la p roem inera ¡a en elsector a cualquier precio. 


1 Una versión revisada de la PlayStat ion 

I U conocida c omo PSone fue lanzada en 2ÜD0, 
y I leg ó con un tamaño má s reducido y mera r 
coste. También acab ó como muchos de los más 
popo lares métodos de p ¡rateo. 


1 r El éxito de EyeToy . 

I hizo creerá 
muchos {incluida la | 
competencia de Sony) V 

que la detección de v 
movim iento era el futuro, 

Pocas veces nos hemos a leg rada 
tanto de un error general izado en el sector. 


Pienses lo que pienses del catálogo de 
¿L\J triples-A de PS4. desengáñate: elde 
indieses superior. De Resogun y Dddwartd a 
G.o'no Fandango y Ffnal Fantasy VIS (un po rt de PC, 
si, pero mejor que nada), Sony está manteniendo 
vivo el estilo de la vieja escuela. 


n Las o rgias criminales de D MA e ran 

divertidas, pero GTAm fue un éxito hasta 
que no llegó el realismo y el mu ndo abierto, 


4 Con los vi deojuego s convert idos en un 
medio cada vez más popular, Sony tuvo 
la i inteligente ¡dea de c roar la gama Plati num 
rebajando precios y multip licand d las ventas. 


/ El anuncio deque para comprar una PS3 
I O iba a hacer falta un segundo trabajo no 
ayudó a disparar Las ventas de salida, ySony 
tuvo que emp lea rse a fondo para acercarse a las 
cifras de 360. 


HAZ TU JUEGO 


5 Net Yarozeesuna de las innovadDnesde 
ha idware más intere sante s de La h isto ría 
del med io. una consola de desarrollado r que 
permitía q ue cual qu ¡era p rog ramara j uegos. Y 
los mejores,a La Revista Oficial 
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PARRILLA DE SALIDA 


Los primeros juegos de Playstation tienen ya dos décadas. Veamos cómo aguantan el paso del tiempo. 






KILEAK: THE BLOQD 


« Ha: e vein te a ño s no im ore si on ó a nad ie a si q je 
-icy da. rn e no s á jn. Los grafio o: d e baja c ai id ad 
y Los c on troles im o osio lea tien en d erto ene a nto. o ero la 
Te ca nica es imoracticable. J? 

DARRAIM 


NBA JAM: IGURNAMENT EDfTION 


£ £ Visualmente no propone demasiadas mejoras 
I ■ conresDecto a entregas de ia generación 
anterior, pero en termino: de mecánica, aun aguanta 
hoy dia corra un estuo endo juego de oai once ato para 
jjgar acompañado. 59 JON 
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STREET RGHTER: THE MOVIE 
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£ £ híuy recordado por las razones equivocadas. 
■ ■ Las animaciones son oaupérrimas. el nivel de 
d ificü Ita d es dea o roitado, y aunq ue no es un desa st re 
como Titíhntáen, sigue siendo un titulo mediocre y no 

muy memora ole. BARRAN 


A TRAINIV EVOLimON japón TI 
BATTLE ARENATGSHINDEN eelueurqra « 


CRIME CRACKERS japón 
ESPN EXTREME GAMES euu 
GOKIIJO PARODIUS DA! DELUXE PACK japón 
KILEAK: THE BLOOD eeuu/europa 
MAH JGNG GOKU SKY japón 
MAHJÜNG STATION MAZIN 
NBA JAM: TOURNAMEN T EDITI ON eeuu/eurcpa 
NEKKFTSU OYAKO japcnJBB^B [ 
POWER SERVE 3D eeuu 
THE RAID EN PRO JECT EEUU 

RAPIO RELOAD E uropa _ 

RAYMAN japón I 

RIDGE RACER eeuu/europa ■ 

STREET HGHTER: THE MOVIE eeuu/europa 

\M 




RARO RELGAD 


£ £ No es ta n b uen o co m o GunsiarHéroe s. al qu e 
■ I claramente trata de imitar, o ero sigue siendo un 
ouen oegatiro aguanosio ¡emente es más enredado hoy 
que cuando salió a la venta NICK 


vs; 




TAMA japón 
TOTAL ECUPSE TURBO eeuu/eurcpa 
WIP EOUT E UROPA^ \ mtLV 


*50 MY ',0 POSEE UETA5COMPLETAS DE LANZAMIENTO DE Pü.PERD LA | 
| INVESTIGACIÓN EU3IEF.E ü JE ESTA USIA ESTÁ COMPLETA 


CHARLES CEC L 
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REvOLITION SOFTWARE, CREADOR [:E BROKEN SWURLi 




La PlayStatl on rezumata sex-aoo eai. S-onyc o ns ig ui o c on s u s ins o iradas 
cam oaña s de ma rketi ng que j ug ar a vi den juego s fu era m od ern o d e n uevo 
El equioodeSony era asombroso, un pequeño grupo de gente creativa 
e h so irad ora que redef ini ó la i nd us tria esc rio ien do de n uevo las reg la s 
de juego. Los dos titulo: de Broken Si^ortíf ueron muy oien recibidos. 
Playstation inauguró una nueva era." 
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Lo más sorprendente de todo era que el ansia 
per lee juegos no cesaba, independientemente de 
las características de la Consola en s; En mayo de 
1988, Chris Des ring, presidente de Sony Computer 
Entertaimrent Eurcpe, dije que se vendían cinco o 
más juegos per cada PlayStadcn, "un cincuenta per 
ciento mejor, corno mínimo, que en la época de les 
¡6 bits". Per entonces la edad media de un jugador de 
Playstation era oe 22 años. Sony estaba conservando 
a los jugadores de les ochenta mientras atraía a gente 
nueva. 

Sony continuó innovando. Mejoró el Rumble Pak 
de Nintendo 64 en ¡888 con el DualShocky su 
vibración, y creó la serie Flatinum para, juegos que 
llevaran en tiendas un tiempo y hubieran vendido irás 
de ' 50.000 copias, abaratando aún irás los costes 
de! juego en consola. Algunos de los éxitos déla línea 
incluyeron TOCA, DieHard Trítogy, Fade To Black, 
Formuía 1, Túne Crisis, Micro Machines V3 o V-Rally. 
Además, la Playstation supo no desfondarse, y los 
juegos lanzados al final de la vida de la consola seguían 
siendo de gran calidad. "Sony saltó al negocio de les 
videojuegos, lo dinamitó y tuvo un éxito comparable 
al de Apple cuando entró en el negocio de la música 
portátil," dice MichaelTicughton. "La marca era 
moderna, la máquina era potente, la tecnología era 
buena, el modelo de negocio excelente y el sentido 
de la oportunidad el apropiado. Todo ello convirtió a la 
consola en un auténtico éxito." it 
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RíDGE RflCER 

U ;Riiiiiidge Raaaaaaacer! Solo hay un circuito, 
oero... ¡mí mido circuito! Aun noves fio. de 


■ ■ oero... ¡menudo circuito! Aun hoy es fácil de 
controlar, la tanda sonora sigue siendo mu y evocad ora 
y se puede seguir intentando mejorar ios tiernos. í9 


M 


JUMP NG FLASH 


U ün juego que resulta tan estrafalario hoy como 
lo fue en su da, y quecausó cierto impacto oor 
su originalidad. La o and a so no rata mohán es muy digna 
de mención. 55 JON 


BATTL£ ARENA TOSHINDEN 

f f En su d!a quedé muy imoactado con este juego, 
H fe oero, aun que visual mente es estupendo, no se 
j ueg a d em as iad o oien. Es fácil ver por qué T& ten aca oó 
siendo más popular... 55 MlCK 
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► sjsmplanes. "Usábamos la Net Yarcee para ensoñar 
programación de consolasen la Universidad de 
Abe rey en Du rodee, en un meirente en el que era 
muy complicado conseguir kits de desarrollo con 
propósitos educativos," dice el profesor jan Marshall, 
cuyo departamento recibió cuarenta kits de Net Várese. 
"Era tan similar a les kits de desarrolló completes que 
hacer luego la transición desde Net Várese no llevó 
demasiada reeducación a los alumnos." 

Ce ese modo, igtral que los ordenadores de 6 
bits sirvieron para educar en sus casas a muchos 
programadores de las siguientes generaciones de 
1= industria, NeíYaroze contribuyó a la educación de 
muchos desarrolladores actuales. Mitsuiu Kamiyama, 
per ejemplo, cree el PPG Terra Incógnita y acabó 
trabajando en la manqjuicja Final Fantasy que. pese s 
debutar en NES, obtuvo un gran éxito en Playstation. 

Final Fantasy, per cierto, fue solo una de las grandes 
sagas que convirtieron s Playstation en un éxito. 
Mientras Nintendo seguía concentrado en Mario y 
Sega en Sonic, Sony no tenía una ir a secta como 
tal, pese a les desesperados intentos de algunos 
jugadores de endilgarle esa tarea a Crash Eandiccct. 

En vez de esc-, Sony tenia "ra liquidas de tanto éxito- 
ir o Residen: Ev<¡, TombHakJer, Tekken, WipEout, 
Orives, Grand Theft Auto o Gsan Turismo, que vendió 
irás de diez millones de copias. 


PATtilCEC BUCKLAND 


CEO DE STÁINLEBS GAVIES 


Estuve i mol ktad o en I a o reoarac ión del lanzam ieoto. Sony no q ueria 
caer en! os mi: m os errores q ue CDI y 3DQ y se o fvidaro n de otentar 
convertirse en un-dispositivo multimedia, centrándose mas en su 
naturaíez a coro c onsoi a de jueg os. Tam o;eo se fijaron en I o qu e Seg a 
nao'a oecoo con ¡a Vega Drrve e nizo de Playstation una consola de ¡a 
qu e no te arvergo nzaoas.' 
















Aunque fue una máquina de gran éxito, hay más detrás de 
Playstation que una mera lista de supervenías. Por ejemplo, 
esta veintena de joyas escondidas que quizás desconozcas... 


■ 
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LOS 20 JUEGOS DE PLRVSTñTIOn H LOS qUE nURCR HRS JUGRDO 





DE SARRO LIAD Offc WH OOPEE CAMP ■ ANO: T397 ■ GENERO: PL ATAFO RM AS 


1 *^ Los Koma Pígshan robado un brazalete ai abueEo de Tombí, y hay 
m ciertas cosas que no se pueden tolerar. Nuestro héroe de pefo rosa 
I m se embarca en una peligrosa búsqueda de bisutería en Ea que saltará 
sobre tos cerdos y tos despachará deforma algo troglodita, pero claro, es lo 
que toca. Esta aventura plataformara no se divide en niveles y recuerda más 
bren a Eos últimos fuegos de Wonüer Boy r ya que es una sola y larga aventura 
en la que andarás detrás de varios objetivos simultánemente. 

E_a gran calidad déla primera aventura de Tombí no garantizo unas ventas 
extraordinarias, y de nuevo se te ninguneó porfo que parecía ser una mera 
actualización 3Dde una mecánica 2D. Poco después llegaría una secuela 
con gráficos completamente 3D r pero tampoco consiguió grandes cifras y 
Whoopee Camp desapareció poco después. Los dos Tombif han quedado 
como caros y extraños juegos que puede cotizarse a más de 50euros. 


Rapid Reload _ 

■ DES ARROLLADOR: MEDIAVISION! AÑO: 1355 ■ GENERO: SHQQFEM-UP 


Este pégateos estuvo presente en el lanzamiento 
I europeo de Playstation, pero fue ignorado por un púbiici 
ansioso de juegos 3D, ia gran novedaddei momento, Es 
una pena: aunque gráficamente solo está levemente por encima 
de io que e s capaz de hacer u na SNES, e I juego en sí es un a 
fiesta. Los desabolladores de Media Vision estaban claramente 
influidos porel Gungfár Héroes de Tfeasure (bastante obvio el 
guiño del título original japonés: Gunner's Heaven), y aunque no 
llega a Ea grandeza del clásico de Mega Orive, comparte algo 
de su encanto con masacres multitudinarias y algunas armas 
impresionantes. No abundan las copias PAL, pero debería 
serte sencillo rastrear un ejemplar japonés. 


Kurushi 

fl DESARROLLADOR: D-AF.TISTS 


■ ANO: 1557 ■ GENERO:PUZZLE 


"Kurushi es un puzle singular, 
de opresiva atmósfera 
gracias a su oscura estética" 


||"| Muchos años antes de que juegos como 

Run popularizaren si subgénero ds Las 
I^Jcarreras infinitas en los dispositivos móviles, los 
jugadores japoneses pudieron experimentar una primera 
aproximación en forma ele Triquiñuela publicitaria. 
Pepsrrrwres un héroe prácticamente mudo que debe 
correr de un punto a otro de grandes escenarios pera 
asegurarse de que ia gente está bien surtida de Pepsi. 
h'or suene; el juego es consciente de su naturaleza 
esencialmente chorra, y abunda en situaciones ridiculas 
(a veces Pepsiman debe correr atascado en un cubo o 
perseguido per una lees gigante;. Eso sí, no te esperes 
una mecánica asequible y fseilena tipo móvil. 


Kurushi disfrutó de una distribución relativamente amplia 
IL.I gracias a su presencia en discos con demos, pero muy poca 
I -Jl gente liego jugarlo. En una plataforma de bloques flotantes, 
tienes que sobrevivir eliminando oleadas de éstos antes de que te 
aplasten, esquivando los bloques negros que penalizan. Si fallas, la 
plataforma se estrecha, dejando menos espacie para maniobrar: Un 
puzle peliagudo y de opresiva atmósfera gradas a su sebria estética: en 
pantalla solo estáis tú, los bloques y la oscuridad sin rin que espera por 
debajo. Hay una secuela titulada KurjsN Final, que suma al modo clásico 
unas cuantos modos extras destinados a bs jugadores más hardeere. 


Pepsiman 

■ DESAR.:KIDB AND: 1333 ■ GÉNERO: PLATAFORMAS 
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1 Aunque- el lanzamiento de Playstation 2 en el año2000 sacó del centro 
; i , T|de atención a su hermana mayor, la pimera Playstation aún tenía por delante 
I IlJP unos cuantos años de dar guerra. Esta excelente e infravalorada licencia 
televisiva en formato de juego de conducción es buena prueba de ello: se juega un 
poco como Drh^.í¡ pero con el jugador haciendo de policía. Perseguir delincuentes 
y sacarlos de la carretera a golpes es tu prindps.1 misión en un juego que te 
permitirá abatir a tiros a otros conductores si se resisten demasiado. John Bunnell, 
presentador de la serie original de televisión en la que se inspira el juego, presta 
aquí su dramática voz retransmitiendo las misiones. Es fácil ningunear este titulo por 
su condición de expfoft, pero dale una oportunidad: te sorprenderá favorablemente. 




B A veces es duro ser mujer en Japón. Te levantas por la mañana 
pensando que va a ser un día relativamente normal, intentas 
comerte una naranja para desayunar, peno resulta que es una 
bomba. Por suerte, nuestra heroína es hija de un experto desactívador 
de explosivos, lo que nos vene fenomenal porque la chica no deja de 
encontrar bombas camufladas de objetos cotidianos. Y sí, estamos 
ante otra rareza japonesa con cinemáticas estilizadas y objetivos 
estrafalarios. 

La mecánica del juego obliga a inutilizarlas bombas quitan do tomillos 
y cortan do cables de artílugios cada vez más complejos. Algunos 
movimientos impedirán hacer otros, así que hay que considerar todas 
las opciones antes de actuar, por supuesto, bajo estrictos límites de 
tiempo. Abundancia de trampas lógicas y callejones de salida para un 
juego que solo podrás conseguir a través de importación, que solo 
posee textos en japonés, pero que es lo suficientemente intuitivo como 
para no darte problemas aunque no sepas ni decir arigata 


Incredible Crisis 

■ DES ARROLLADOR: P0LYG0N MAGIC 

■ AÑO: 1999 ■ G ÉN ERO: PART Y 


igual has tenido un mal día en el trabado, pero 
nada comparable a la jornada que ha padecido 
el pobreTaneo. bascosas 
comienzan a torcerse cuando 
un enorme globo irrumpe en su 
oficina, pero la cosa no se queda 
ahí: ascensores enloquecidos, 
ambulancias friera de sí, ligoteocon 
colegas... Esta divertidísima colección de 
minijuegos notando en alcanzaren su día una merecida 
consideración de -culto gracias a su variedad (24- 
minijuegos en total) y sentido del humor, reforzado no 
solo por el delirio de tas pruebas sino poruñas buenas 
dosis de excelente humor visual. Por extraño que 
parezca, el juego llegó a venderse en todo el mundo, así 
que note resultará muy difícil localizarlo. 






"Incredible Crisis no solo es 




amebas, sino por una excelente 
:oncepción del humor visual" 


Tobal 2 


D E SA RROLLAD 0 R: D REA MFÁC TD RY 


¡AMO: 1997 □ GENERO:LUCHA 


i Aunque su predecesor disfrutó de un 
Is riza rn ¡ento interna den si, Toba) 2 tu e 
'tristemente relegado a Japón. Es decir, que Is 
mayoría de los jugad eres ne han disfrutado -de une de 
los juegos de lucha más notables de la era de les 32 
bits, que incluye interesantes novedades de manos 
del director de {fatua Rghtery Tekken, Seiichi ishii. El 
principal de ellos es un complejo sistema de agarres, 
sin rival en los juegos de combate uno contra uno 
y que no ha sido continuado ni siquiera por juegos 
más. afin es a esa s té en ioas, com o I os títulos d e 
lucha libre y MMA. Otro detalle criginalisimo es su 
estilo role io, que da acceso a docenas de ludia clores 
desbloquéales. La guinda son sus gráficos ele aba 
definición a E3 fps, que permiten disfrutan de los 
Increíbles diseños de Alora Torrysiua en toda su gloria. 
En cierto sentido no ha habido ocre juego de lucha 
igual, asi que búscalo y hazte con él. 
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Vagrant Story 

■ DESABOLLADOR; SHU ARE SO FT 

■ AMO; 2000 ■ G EN ERO : A C TI O N- RPG 


^ Vagrant Story es un caso partícula fi recibió 
Ij^criticas muy postivas en su lanzamiento, pero 
IL- alcanzó la fama de Final Fantasy también 
de Squaresoft Los últimos años de Playstation 
vieron crecer la tendencia de contar historias con 
sabor cinematográfico, y Vagrant Sfcwyes uno de 
ios mejores ejemplos, Es un juego decididamente 
otd-schooí: no te vas a encontrar misiones de relleno 
tipo "Encuentra a tal personaje " ni vas a pasar horas 
en tiendas, solo vas a obtener acción y aventura. 
Algunos elementos recuerdan a clásicos isométricos 
como Landstelker, yelcombatetienebienvenidos 
elementos estratégicos permitiéndote atacar 
determinadas partes de tus enemigos. 



DESA RR QLLAD 0 F¡: TAITO ■ AMO; 2000 ■ GENERO: FARTY 


ra No i no nos hemos equivocado de género: en un mundo justo, JRbwsr 
Diggerz seria recordado como una de las mejores colecciones de míní- 
juegos de la historia. El juego te pone a los mandos de maquinaria 
pesada en una construcción, donde tienes que escarbar arena, tirar abajo 
edificios y abrir caminos bloqueados por rocas volcánicas. Pero lo mejor de 
Power Diggerz son los mínfjuegosv en los que todo se vuelve extraño: tendrás 
que sacar tortugas de una piscina o servir curry en platos gigantes. Si alguna 
vez se te han ocurrido formas estrafalarias de usar una pala excavadora, 
posiblemente aparezcan en este juego. 

El juego en su conjunto funciona extremadamente bien, y tiene un modo 
mulíjuga dorio suficientemente potente como para convertirse en un clásico 
de los party games. Por desgracia, tiene un fallo que le impide alcanzar 
todo su potencial: eí sistema de control. Es intuitivo y preciso, pero muy 
complicado, ya que usa demasiados botones del pady hay que dedicarte un 
tiempo para aprender a jugar. Claramente se ha hecho así como muestra de 
amor por la maquinarla pesada, que empapa cada rincón del juego (todos los 
vehículos son reales, licenciados de la marca Komatsu). No se puede acusar a 
Taíto de no haber ido a tope con la temática del juego. 




Power Diggerz parecía tenerlo todo a favor: cayó en gracia a la prensa, y 
obtuvo notas tan tremendas como un 92% en la mítica revista Pky, aparte de 
un Signo internacional de Calidad muy dato: una Z para expresar plural en eí 
título. Por desgracia, el juego Itegó al mercado intemacional tarde, en2€Ü1,y 
los jugadores estaban atentos a consolas más sofisticadas. Pero es tiempo de 
reivindicarlo: escarba lo que haga falta hasta encontrar una copia. 


Devil Dice 


Aquanaut’s Holiday 

■ DE SARRO LIAD 0R: A RT DIN K __ 

■ AMO: Is55 ■ GÉNERO: SIMULACIÓN 


■ DESARROLLADOR: S HIFT 

■ AMO: l“55 ■ GENERO;PUZZLE 


n Solemos describir los juegos de 
puzies como "dis bélicos", y este lo 
es, pero es que además ril siquiera 
intenta o ai ha r sus raicea diabólicas. Es 
un juego de unir bloques en el que les 
bloques son dados y hay que vincularlos por los puntos de sus caras, andando sobre 
ellos para girarles y arrastrándolos para desplaza ríos sin cambiar su valor. Cada cara tiene 
que encontrar su pareja cenes pudiente, abundando unos más que otros: los doses son 
: selles, los seises menos, y más puncos equivalen a... bueno, a más puntos. 

Devil Dices s, pese a las apariencias, bascante p roían do. Las mecánicas de piule 
están muy bien construidas y hay multitud de modos adicionales en los que cambian 
las regles y las. condiciones del suelo y los dados. Si te gusta, existe una oscura secuela 
para PS2 llamada Bornbastic. 


9 Artclínlk no tuvo miedo de experimentar con la 
consola de Sony, lo que dio pie a este juego de 
exploración submarina. Buena pare de la acción 
viene de la mera observación del escenario, en el que 
irás encontrando peces, cangrejos y demás, aparte 
de ocasionales hallazgos corno ciudades sumergidas. 
Según exploras ganarás más recursos para construir 
una zona arricia! que atraiga a la mayor cantidad 
posible de fauna. Es un juego muy reposado, con 
una estructura que se aleja de lo tradicional, pero la 
experiencia vale la pena. No hay muchos juegos como 
éste en la cénsela, y subraya hasta qué punto habia 
variedad y juegos Inclasificables en el enorme catálogo 
de Playstation. 
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Sanvein 


DE SARRO LLADOR: 3UCCESS 




GENERO: SHDDT-“EM-UP 


7 Este tipo de shoot-'em-up no era el más popular 
cuando llegó a Occíde nte, y ap ena s 

encontró distribución. A pesar de lo variado de 
sus opciones armamentístícas, Sanvein tropezó con 
su estética, de un elegante azul oscuro y unas zonas 
de combate voluntariamente simples, por desgracia 
afectadas por cierta confusión en el desarrollo, de tal 
manera que es sencillo morir sin saber muy bien por 
qué. Dedicar algo detíempo al juego, sin embargo, 
acaba compensando porque revela una profundidad 
oculta. 

El secreto está en que cada nivel está concebido 
para durar muy poco: llegar, vola rio todo y volver a 
un mapa hexagonal. Este es un detalle importante, 
ya que tu progreso determina la potencia de 
fuego que tren es ene! siguiente nivel, asi que hay 
que limpiar los alrededores de los jefes antes de 
enfrentarse a ellos. Por supuesto, hay límites de 
tiempo infernales que se ven acelera dos con cada 
impacto recibido, y matar al jefe es la única manera 
de recuperar tiempo. El resultado: el aparente 
descerebre tiene una densa capa de estrategia. 


"Harmful Park es un shoot-'ermip cómico 
al estilo de los Parodius de Konami" 


iS: Interna! Section 


DESARROLLAD GR: POSITRON 


«_A NO : I5S5ÜG E ÑERO: SHO OF EM-tJ F 

5 Lo más llamativo de iS: internas 
Sectiofíe n un primer vistazo sen 
sus gráficos. Aunque el hardware de 
Playstatiori permitió, distintas aproximaciones 
s los giáf icos 3D. muchos desatolla dores 
se imitaron a les polígonos '.rs dicien si es¬ 
pero Positrón ne. Les abstractos gráficos 
poligonales de Interna! Secüon permitieron si 
desarrollada disparar la resolución y el dame 
late, creando un juego que lis envejecido 
muy bien. El juego es un shooter "tunelere" 
si estile de Téxnpesfy A ¡20, con algunos gires 
interesantes y una selección de doce armas y 
jefes oon les que se puede ajustar el tamaño 
del tubo. Es otro lanzamiento se le psia Japón, 
pero la mayoría del texto está en inglés, ssi 
que el idioma ne debería de ser una barrera 
para jugarle. 


Guardian’s Crusade 


■ DE SARRO LIADO R: T AM50FT _ 

■ AMtt 1998B CHIBWcnPG _ 

4 Guardian ' s Crusade es un 
RPG dirigido a una audiencia 
sensiblemente más joven de lo 
habitual en Pfaystatfon, pero te mantendrá 
enganchado gracias a su sólido 
afianzamiento en las bases del género. 

La concesión más obvia aun público 
más joven, aparte del tono relativamente 
ligero, es el aspecto de criar monstruos. 

Sí te esfuerzas, tu compañero puede 
ser moldeado para convertirse en una 
demoledora máquina de combate. SI 
sabes rngEés te encontrarás también 
con una traducción excelente y que no 
ha perdido nada del humor inherente al 
original japonés. 


Harmful Park 

■ DESARROLLADOS: SKVTHINK SYSTEMS 


I ANO: 1997 ■ GENERO: SHOOT-'EM-UP 


G Lb Playstation no no es tan recordada por sus juegos en 
2D como la Satum, pero títulos como este demuestran 
que no hay que despreciar sus lanzamientos no 
poligonales. Harmfu} Park es un cómico shoot- r em-up alestib 
de la serie Psroclius de Konami. Los niveles, excelentemente 
diseñados, te pondrán a pelear con gorilas, dinosaurios 
inflables y mujeres gigantes. Fue ef último juego de Sky Think 
Systems y no es fácil conseguir una copia, ya que salió solo 
en Japón: te pueden legar a pedir más de cien euros. Por 
suerte, aquellos con acceso a una cuenta japonesa de PSN 
podran accederá una versión digital def juego a un precio 
tentadora mente económico. 


Vib Ribbon 

:j d es ar ROLLAD o r¡ nana o n- sha 
■ AÑO: 2 m ■ G ÉN ERO: ACCIÓ N R ÍTMI DA 


8 Es muy posible que hayas cid o 
hablar, de Vib Ribbon gradas s Ice 
discos con demos o a su status de 
clásico, perc le cierto es qus si juego ni 
siquiera llegó a editarse enredo si mundo 
(sn Europa se vio mucho, pero no así en 
Estados Unidos}. Tu objetivo es guiar al 
conejo Vibri per circuitos con c beta culos 
generados per la música sobrs una 
endeble línea blanca (la estética vectorial 
del juego es le que le dio la tamal. El 
desarrollo es si habitual sn un juego de 
su tipo, pero Vib Ribbon dio un gire al 
Concepto dando la posibilidad al jugador 
de generar sus propios escenarios usando 
CDs cis música. Parte ds la diversión 
viene de ver cómo el juego reacciona a tu 
música, pero cuidado si te gusta si thrash 
metal: te arderán los pulgares. 
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LOS 20 JUEGOS DE PLRVSTñTIOn H LOS qUE nURCR HRS JUGRDO 



■ DESARROlLADOFfí SAME PESION SWEDENAB 

■ AÑO: 1955 ■ G ENE RO i PUZ LE 


3 Este juey o de puziss abstractos ss una auténtica joya, y uno :is les mejores 
ejercicios mentales para Playstation. Cada nivel se desarrolla en una estructura 
flotante formada por cubos intercone orados, y tu misión es guiar a una pelota 
de playa y recoger una serie ele llaves antes ele alcanzar la salida. Suena simple, pero 
las convenientes físicas del juego hacen que cuando la pelota llega al borde de un 
cubo no cae al vacio, sino que la gravedad se recrisn:a. Eso significa que cada nivel 
tiene seis superficies perlas que circular y a las que aproximarse de muy distintas 
maneras, pero no te engañes: tu meca final siempre será inevitablemente difícil de 
alcanzar. Con más de iEG niveles, Kufa LVaódgarantiza que vasa pasar muchas 
horas rascándote la cabeza. 

Kyfo HWes un lanzamiento muy poco común. Incluso en su dia, los jugadores 
interesados en teñe lio tenían dificultades para conseguirlo. En su momento llegó 
a costar unos sesenta euros, en el mercado de segunda mano, pero con los 
relanzamientos digitales el precio se ha abaratado considerablemente, y puedes 
conseguirle por unos treinta. 




No One Can Stop Mr Domino! 

■ 1 1 1 1 !.. 111 1 . "i 1 1 .. ii ... I" ' " p " ■ " " "i.-. . .i - .i. 

a DE SARRO LLAD 0R: A RT DIN K H ANO: 19® E □ GE NE RO: ACTI QN-FUZZ LE 


% 


1 Colocar tina larga fila de piezas de dominó es una tarea complicada: un s ele 
movimiento en rabe y tendrás que empezar de nueve. Per esc es normal sentir 
lástima por ei pebre Mr Domine, ei héroe del titule, que tiene que hacerlo mientras 
evita obstáculos y lleva las piezas sobre la espalda. En efecto, otra rareza de campeonato 
que no extraña teniendo en cuenta de quién viene: Artdink, de quienes ya hemos 
glosado hfolid$y. 

Esencialmente, el objetivo de Mr Dominóes conseguir puntuaciones lo rnás altas 
posibles, creando rutas de fichas de dominó sobre un circuito predeterminado e 
internan do sumar así la mayor cantidad de puntos. Cuando das la segunda vuelta al 
circuito, empiezan los multiplicadores., y si has empezado la cadena en el sitio correcto, 
incluso obtendrás puntuación por combos. Por supuesto, abundan los gatos, vegetales 
y lucha do íes de sumo que intentan hacerte la tarea imposible, e lo que se suma un 
numero limitado de piezas y ¡imites de tiempo. 

Está clare que aparte de una mecánica sencilla y adicdva, buena parte de! atractivo 
de Mr Domino viene de su rareza: los trucos del protagonista van desde tirar castillos de 
naipes a hacer que una señora descubra una bomba escondida, pasando por provocar 
la caída de un meteorito. Por mu do a comedia que haya en el juego, nos preguntamos 
hasta qué punto había intención de que Mr. Domino fuera un personaje empático. 


LSD: Dream Emulator 


■ D E5ARRQLL ABO R: D UTSI DE D IR ECTQ RS C OMPAMY 

■ AÑO: ÍESBflGENERO: SI MULACIÓN 


2 LSD es una de las experiencias más extrañas que se pueden 
tener con una Playstation. Intenta simular la experiencia de 
soñar y te manda a deambular por escenarios surreales 
Estes van de paisajes históricos a amblen tac ¡ooes oníricas 
corrí píeteme nte abstractas, pobladas por personajes que 
induyen apariciones fantasmales u osos de pe luche 
animados. La interacción es total, y siempre que 
toques muios u objetos aparecerás en un entorno 
compléteme nte nuevo. LSD fue un juego mucho más 
raro que otros títulos de importación, por loque durante 
un tiempo ha sido complicado encontrarlo por menos 
de 150 euros. Por suerte, su lanzamiento en la PSN 
ja pone sa lo ha conve rtido en u n j uego accesible para las 
nuevas generaciones de jugadores. 
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L as recreativas siempre eran 
mejores cuando jugábamos 
juntos. Desde Pony a Bu- 
bbie Bobbfe, las máquinas 
arcade más populares siempre lian 
permitido que una pareja de amigos 
-aunque sólo fuese de palanca- corrí- 
partiesen monedas y botones a ¡a 
hora de disfrutar los juegos hasta la 
última moneda o la última pantalla. 
El muttijugador no sólo venía acompaña¬ 
do de camaradería competitiva, también 
transformaba el ambiente dentro y fuera 
de la pantaíia. Fijaos si no en Doubíe 
Dragón. En solitario, era un fantástico 
pegatortastan variado como rebonico, 
pero con un segundo jugador ascendía 
a otra división, poblada de todo tipo de 
táctica^ acción y trucos. 

La mayoría de los aficionados y ios 
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5 cuente sus secretos, 


lectores habituales ya saben que los 
orígenes de Doubte Dragón se encentran 
en un arca de anterior de Technos Ja pan: 
Nekketsu Koha Kunio-Kun {Renegada, si 
hablamos de Occidente). Sin embargo, ia 
relación de Doubie Dragón con eí seminai 
"yocontra eE barrio" de scroii Eaterai van 
más aiiá de lo técnico. Losencorbatados 
decidieron que ei tono aníme y muy japo¬ 
nés de Kunio-Kun no va fía para ios gaijin , 
de ahí Renegada y ef cambio a enemigos 
pandilleras más reconocibles. Sin embar¬ 
go, los mismos responsables de Techno 
Ja pan se dieron cuenta de que el cambio 
de sprites costaba tiempo y dinero, así 
que cuando llegó ia hora de hacer una 
secuela, hacía falta aigo más universal. 
Ése fue el detonante para ia creación de 
Doubfe Dragón. 

" Kunio-Kun se concibió en principio 


sólo para ef mercado japonés", explica 
Yoshihísa Kishimoto, eE creador de 
Kunio-Kun y Doubie Dragón. "Pero, cuan¬ 
do decidimos exportarlo, tuvimos que 
invertir mucho tiempo para crear nuevos 
personajes y fondos, algo que suponía 
un desperdicio de tiempo y dinero para 
Technos Japan. Después de lanzar Rene- 
gade, mi jefe KunioTaki vio que estaba 
trabajando en KuniO'Kun í,yme dijo que 
quería que hiciese un juego que fuese po¬ 
pular en todo el mundo, Así que el primer 
concepto de Kunio-Kun 2 se convirtió en 
Doubie Dragón . La idea de ios dos juga¬ 
dores en cooperativo venía demuestra 
departamento de marketing. Es divertido 
jugar juntos^ ayudarse mutuamente a 
superar el juego, y también permitía ia 
posibilidad a ios salones recreativos de 
doblar sus ingresos". 
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Como quiera que fa secuela de Kunio- 
Kun tenía que modificar su estética y su 
mecánica inicial para buscar ese atractivo 
internacional, Kishimoto decidió alejar 
el juego de la serie orígínaF, Encontró la 
inspiración en el actor de artes marciales 
más grande de la historia: "Vi Operación 
Dragón con Bruce Lee cuando era niño, 
Me convertí en su mayorfan. Hizo ías 
películas de acción más increíbles del 
mundo. Y quería ser como éi r quería hacer 
los juegos de acción más increíbles del 
mundo. Como Bruce Lee era un actor 
famoso en todo ei planeta, me inspiré en 
él para mí nuevo juego, Es un poco un 
homenaje, ¿no? Su alias era "el pequeño 
dragón, ¿verdad? Y como ese concepto 
de Kunio Kun 2 tenía que llevar dos juga¬ 
dores, decidí crear a los 'Hermanos Lee r y 
llamara mí juego Double Dragón." 


Ya con un nuevo título y nuevos héroes, 
a Double Dragan le faltaba contar su pro¬ 
pia historia. Kishimoto recurrió al patriar¬ 
cal escenario de la damisela en apuros. 

Sin embargo, en vez de pandilleros del 
montón, los antagonistas de Double Dra¬ 
gón serían más emblemáticos. Los Black 
Warríors -Guerreros Negros- estaban 
liderados por un malote con ametralladora 
llamado Wíffy, y entre sus miembros se 
contaban fa perra callejera Linda, armada 
con un látigo, lossecuacesWíllíamsyRo- 
per,y el carismático mostrenco Abobo. Su 
puesta en escena era brillante, además: 
los Black Warríors demostraban desde 
el minuto uno que eran violentos de 
cuidado, en una intro en la que llegaban al 
barrio de los hermanos Lee, soltaban tre¬ 
mendo puñetazoen el ombligo deMarian, 
y se la llevaban inconsciente a su guarida. 


Aunque ios miembros de fa banda 
se repetían en diversas combinaciones 
de color para ahorrar recursos, se lo 
perdonamos por la calidad de los sprites 
y los gráficos en general: Double Dragón 
suponía un evidente paso adelante res¬ 
pecto a Kunio-Kun; sus niveles aparecían 
más vibrantes y detallados, y estaban 
decorados con detalles que resultaban en 
un mundo mucho más vivo. 

"Hay muchos detalles divertidos en 
Double Dragón ", medita Kishimoto. "Por 
ejemplo, ¿te has dado cuenta del coche 
rojo que hay dentro del garaje en la pri¬ 
mera pantalla? Es el coche de mí primer 
juego en LaserDisc, Roed Btest&r" 

Aparte de su cautivadora intro, Double 
Dragón también supo concluirla aventura 
con estilo, con un giro memorable si se 
jugaba en cooperativo: Bílly y Jimmy 
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olvidaban que Ea sangre es más espesa 
que el lápiz de Eabiosy se zurraban entre 
sí para obtener ef amor de Manan sobre 
ef cuerpo todavía caliente del derrotado 
Wílly. "Bueno, al principio está esa idea 
def juego eolaborativo para dos jugado¬ 
res" explica Kishímoto. "Asi' que, jugar a 
Doubíe Dragón con un amigo es como si 
dos humanos peleasen contra la máquina, 
Pero cuando derroten al malo final en la 
ultima pantalla, los más duros segura¬ 
mente piensen: 'Vale, somos más fuertes 
que esta máquina, ¡pero ahora tenemos 
que saber quién de los dos es mejor! r . Y 


Kuniú-Kun , me di cuenta de un bonito 
detalle presente en la pantalla:cuando 
derrotabas a un enemigo armado, su 
arma quedaba tirada en ef suelo a su 
lado", cuenta Kishimoto. "Un día me dije: 
''Eh, ¿no sería divertido que el jugador 
pudiese coger ese arma y usarla contra 
los enemigos?'. Pero como ya era tarde 
para imple mentar algo así, decidí deja rio 
para Kunso-Kun 2." 

Y no sólo armas: los Lee contaban con 
un devastador arsenal de tollinas calle¬ 
jeras, desde tirones de pelo o patadas 
voladoras hasta ef ¡cónico codazo. Todos 


decisión de diseño demostró ser otro 
golpe de genio, puesto que la combina¬ 
ción de paisajes cambiantes a los que se 
incorporaban puntos interactivos (cintas 
transportadoras, escaleras...), mantenían 
siempre la acción a tope y el desafío cons¬ 
tante. De paso, cada una de las cuatro 
pantallas de Doubíe Dragón se fundía 
con la siguiente, con lo que todo el juego 
se convertía en único nivel gigante. Las 
zonas se componían de una barriada, una 
fábrica, unos bosques y, al final, la guarida 
de los Black Warriors,con peleas contra 
jefes finales a modo de puntuadónentre 
cada una. La cámara nunca abandonaba 
a los dos hermanos para sacara los juga¬ 
dores de la aventura. Pero ese diseño se 
convirtió en uno de los mayores desafíos 
que tuvieron que enfrentar Kishimoto y 
su equipo. 

"Doubíe Dragón f ue el primer juego 
de lucha de acción lateral con scrolf 
multínivel", explica Kishimoto, "así que 


para saber quién es el auténtico ganador 
de la partida, teníamos que obligarles a 
pelear. También quería que el juego tuvie¬ 
se un final inesperado. Y creo que fue una 
buena idea". 

Además de ese innovador modo 
cooperativo, Doubie Dragón también pre¬ 
sentó por primera vez unas cuantas i deas 
que se convirtieron en esenciales para el 
género durante la siguiente década. La 
mayor de ellas era que los hermanos Lee 
podían recoger y empl eartodo tipo de 
armas cuerpo a cuerpo para machacara 
sus enemigos, desde látigos y bates de 
béisbol hasta barras de acero e incluso 
cartuchos de dinamita. 

"Cuando terminamos el desarrollo de 


integrados en un sistema de combate 
bien robusto, a mucha distancia de lo que 
se veía en esa época, con capacidades 
tan avanzadas como la posibilidad de 
agarrar a un enemigo con un jugador y 
que otro te partiese el alma (movmiento 
que resultó en el famoso exploit def 
látigo, las vidas infinitas y las partidas 
de más de una hora de duración para 
conseguirlo). 

Los niveles eran el otro aspecto que 
destacábamos antes de Doubíe Dragón . 
Mientras que las palizas en KunioKun 
sólo recoman dos pantallas y no siempre 
con scroll, Kishimoto quería que Doubíe 
Dragón discurriese por ambientes más 
elaborados, Al echar la vista atrás, esta 
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era complicado establecer cuál era la 
mejor opción, ¿Scroll líbre? ¿Forzado? Por 
ejemplo,, si permitíamos el scroll libre ef 
jugador podría pasearse hasta el final del 
nivel sin pel ear Pero como la posición de 
los enemigos estaba escripia da r aparecían 
al llegara puntos concretos. Con lo que si 
los jugadores caminaban hasta el final sin 
pelear, todos los enemigos aparece rían en 
cada punto e irían persiguiéndoles hasta 
el final. Entonces tendríamos demasiados 
sprítes en pantalla y juego se congela¬ 
ría. A día de hoy, el concepto y el scroll de 
Double Dragón nos parece muy natural, 
pero por entonces fue una idea pionera. 
Nos llevó mucho tiempo conseguir a nivel 
técnico que todo pareciese tan naturaT. 

Claro que, con toda la innovación que 
traía consigo Double Dragón , era imposi¬ 
ble no renunciar a algo. A la velocidad, en 


este caso, porque el juego sufría ralenti- 
zadones bastante incómodas cuando la 
pantalla se llenaba de acción. Kishimoto 
no esquiva el asunto y nos explica la 
razón: "Algo que quiero mencionares 
que el juego era demasiado grande para 
nuestro hardware. Por eso se ralentiza 
tan a menudo. Quería meter demasiadas 
cosas, pero debido a las limitaciones, no 
era posible. La gente no sabe esto, pero 
te contaré algo: hay como una docena de 
versiones de Double Dragón . La primera 
estaba llena de bugs. ]Nuestro progra¬ 
mador se tiró cerca de un año y más de 
diez actualizaciones para conseguir una 
versión completamente fiable!'"'. 

Entre esas revisiones y el largo proceso 
de debug, Doubfe Dragón apareció en los 
salones recreativos en 19-87, consiguiendo 
al instante una legión de fans. A pesar 
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La versión de Nintendo era su propio juego. 
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LA POPULARIDAD DE Ooubi? 
k Drogan se tradujo en todo tipo de 
conversiones para sistemasdomésticos„ 
des de La vetu sta Atari 2 600 iha sta sus 
apariciones en Mega Orive y Atan Lynx. 
Sin embargo, Kishimoto sob tuvo algo 
que ver con la conversión a NEs, una 
versión que era su propio juego más 
que una adaptación de recreativa talgo 
que. a su manera, también vivieron las 
secuelasen la0-bit de Nintendo). 

En concret d, se pe rdia e l cooperativo 
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multijugador, alte maído entre Los dos 
hermanos hasta llegar aúna batalla final 
en ia que Jimmy siempre era ei malo 
final tras la derrota de Willy. Los niveles 
eran distintos y un primitivo sistemado 
experiencia que hace que Bilk- mejorase 
su repertorio según avenaba. TamDien 
tenia m modo ve rsus en el que el 
jugador podía jugar cono Billy o como 
algunos de los Black Warriors... Pero no 
como Jimmy. A Jimmy ie tenían mucha 
manía en NES. 


a 
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de las rafentizaciones, los jugadores se 
fijaron más en su ambición, carisma y 
capacidades, Y Technos no pudo elegir 
mejor momento para sacar el juego: tanto 
tos videojuegos como las películas de 
artes marciales vivían un momento dulce 
en Occidente en ese momento de tos 
80. De hecho, los videojuegos tuvieron 
un 19&7 espectacular, con lanzamientos 
como Mega Man, Manioc Mansión, _ 
Metal Gear, Finai Fantasy y Street 
Fighter. Aunque nos atreveríamos 
a aventurar que el mayor éxito 
de ese año fue ¿torítoé Dragón. 


□ERIVRDOS 
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V 7\ OOUBL E DRAGON gene ró su 
/_\J: propia fiebre, de laque salieron 
todo t tp o de objetos p romocionales. de sde 
cami setas y parches para ropa ha sta una 
serie de cómics public ada por Marvel o un 
fuego de tablero de Tiger. Incluso tuvo serie 
de animación propia, levemente basada en 
el juego de NES -la base arguméntales que 
a Jimmy Le separan ai nacer de su her ma no 
y le crian los Black Warriors-, La serie, a 
su vez, también tuvo su correspondiente 
merchandising, incluyendo ma serie 
de muñequitosde üoubt» Drogan, y fue 
determinante a La hora de da r Luz verde 
a la pelicu La de imagen rea L Un ho rro r 
de !994protagonizado porScott Wolfy 
Mark Daca seos como Los hermanos Lee, 
enfrentados al villanísimo Robert Patrick, 
el "RCCOde Terminatar 2 . El conjunto es 
in desastre que convierte lo que tenia que 
habe r sido un The Warriors nóvente ro en un 
pitorreo que hace que La Salchicha Peleona 
parezca Lobo Sotáorio y su Cachorreen 
comparación. A su lado nos es más fácil 
explica reí a mor indecente que sentimospor 
la peí i de Van Qamme de Streetñgfrfertf 
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Después de todo, es ef yo contra el barrio 
definitivo de esa década,y uno de los 
videojuegos del género más reconocibles 
por el gran público. Pero, ¿tenía alguna 
idea Kishimoto del fenómeno en el que se 
convertirla su creación? 

"Bueno, no sería honesto si dijese que 
nunca imaginé que se convertiría en un 
éxito", responde. "Desde aquel concepto 
inicial, sabia que iba a ser maravilloso, 
pero no que se convertiría en algo tan 
grande. Mi auténtico deseo era darte a 
los jugadores el mejor juego de acción 
del mundo. Y nos esforzamos muchísimo 
para alcanzar ese objetivo". 

Tras este éxito, Technos sacó una se¬ 
cuela de Double Dragón al año siguiente. 
Doublft Dragón l¡: The ge volvía a 
enfrentara los Black Warríors con los her¬ 
manos Lee, y Kishimoto volvió a encar¬ 
garse de la dirección. La secuela se abría 
con una intro todavía más ímpactanter la 


banda no secuestra- 
ba a Manan, sino que 
la ametrallaba allí ¿ 
mismo. Era sólo el 
principio de un juego 
más oscuro en el que 
los Lee no iban a res¬ 
catar a nadie, sino a '*■' fl '. - 

vengarse. La secuela hÉÉhiiUihJ 
también se extendía 
por cuatro zonas 

distintas, sin un nexo visible entre ellas, y 
terminaba con un final sorprendente; los 
hermanos tenían que enfrentarse a copias 
oscuras de sí mismos, Los gráficos habían 
mejorado -los colores aparecían más vi¬ 
vos, las animad ones eran más suaves, los 
aprotes más detallados-y los controles 
también sufrieron un cambio. Esta vez, 
Technos eligió recuperar un estilo más 
próximo al Renegada original, donde los 
botones no decidían el tipo de golpe, sino 


la dirección del mismo. Todo esto acom¬ 
pañado de nuevas armas y movimientos 
de combate. 

Technos llegaría a 1990 con Double 
Dragón 3: The Rüsetta Stone bajo el 
brazo, un juego muy distinto a sus prede¬ 
cesores, y que cualquier fan de la hostieja 
virtual señalará como heredero de The 
Combatribes, otro arcade de mamporros 
que Technos Japan había sacado ese mis¬ 
mo año con Kishimoto de productor. Dou- 
bíe Dragón 3 admitía hasta tres jugadores 
en cooperativo, con la aparición de Sonny, 
una versión amarilla de Bílly y Jimmy. 
Algo que implica que los hermanos no 
son gemelos, sino trillizos. Otra novedad 
es que los jugadores podían comprar 
nuevos movimientos y personajes extra 


DRñGONES mULTIPLES 


Revisamos Los títulos principales de la serie Double Dragón 


EL METEY0YA5 de una generación, 
concedido al principio como una 
secuela d ¡recta de Kuntó~í<Ltt% / 
Renegarte , antes de que los 
ejecutivos de Tecbnos metieran 
mano. Salimos ganando con el 
camfa io g rae ¡as a un juego que definió 
todo un género apuño cerrado. 


SiJPTR DOUBLE Dragan fue 
unaexckjsiva de Super Nintendo 
que sirvió más o menos tumo 
reían zamiento de La serie, Vuelve 
Ma rian, bay un malo nuevo {Duke) 
y siete pantallas en las que repartir 
estopa con buenas animaciones y 
gráficos muy decentes. 


ES MÁS un Satttetoads que un 
Doubte Dragan, pero no nos vamos 
a quejar porque e I cros sover fue 
bastante decente y exprimía lo poco 
que le quedaba de vida a La NE5. Las 
versionesdeGame Boy,SNESy Mega 
Drive son bastante peores. 


LOS HERMANOS buscaban venganza DOU3LE DRAGON 3 fueeltropieai 
tras el a sesinato de Mar ian a manos en e I pe o r momento. Un cooperativo 

de Wi ILy. La sene la e ra brutal en entre tres jugadores, con nuevos 

todos Los aspectos, tan oscura como personajes y un sistema de compras 

difícil y, una vez que uno se bacía a su tan odioso entre los jugadores 

sistema de control, el mejor de toda oce iden ta les que Téchaos Japan se lo 

la se ríe con d tfe rene ¡a. chilló an tes de saca río en ca sa. 
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(que sustituían a las vidas) visitando las 
tiendas y gastando créditos. Fue muy mal 
recibido,, tanto que Technos eliminó las 
tiendas y la compra de personajes en la 
versión japonesa del juego, que apareció 
ese mismo año. Aún asi, era demasiado 
tarde: Capcom contraatacó con Fsnat 
Figbl, y el trono de los nudillos justicieros 
cambió de puños para siempre. 

Seis años después, Technos Ja pan 
desapareció. Aunque no fue el fin para 
Doubíe Dragón, que entre unas cosas y 
otras recibiría otros seis juegos de calidad 
cuestionable (entre ellos una serie de 
versus de Todo a un Euro en plena fiebre 
Street Fighter fíf SNK), una serie de ani¬ 
mación terrible y una película de imagen 
real espantosa. Kishimoto sobrevivió 


como freelance, bajo el alias Plophet. Y, en 
sus30 años de carrera, Kishimoto ha tra¬ 
bajado en más de 350 juegos. Hoy todavía 
sigue sacando juegos con su empresa 
Plophet Coyundada en 20T1, y que se 
dedica a sacar juegos para móviles como 
ViER t un juego de tablero en las antípodas 
de las malas calles de Doubíe Dragón y 
Kunio-Kun/'Renegade/Wver City Ransonr 
Cual q uie r ju gad or veteran oque vi vi era 
los 80 es plenamente consciente del 
impacto de DoubíeDragun . No tenía 
rival en su momento, y era imposible no 
versus huellas en todos los pegatortas 
que habrían de sucederie.Y, pese a su 
horrenda trayectoria durante las dos 
últimas décadas, todavía conserva un 
cierto estatus. Sumad a eso el estupendo 


DoubfeDragón Neón , el juego con el que 
WayForwardTechnologies celebró el 25° 
aniversario déla franquicia,y que supone 
un delicioso punto y final (¿momentáneo?) 
a la serie. 

Kishimoto concluye nuestro encuentro 
exponiendo su opinión personal sobre la 
longevidad y la fama de sus hermanos 
Lee: "Doubíe Dragón es algo así como el 
embajador de toda una década: los 80. 
Kung Fu, peleas callejeras, dragones, pelis 
de acción, Bruce Lee... Double Dragón es 
una instantánea de la cultura pop de esa 
década. Y, por supuesto, era tan divertido 
como innovador 1 ". 


Agradecemos a Double Dragón Dojo y Florent Gorges su 
ayuda para elaborar este reportaje. 
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¿HAY ALGO peor que Los versus de 
D&ubfe O/vgotfi Claro que a, uno 
basado en LA PELÍCULA. Bromas 
aparte, no está tan mal. Suponiendo 
que e l rest o de cata lo g o de la Neo 
Ge o no estuviese pob Íad o po r versus 
que se comen a estos dragones como 
si fuesen gal ¡e titas. 


QUIZAS EL único ver sus de la 
serie que no da grima instantánea. 
En parte po rque Qf Th& 
Drsgons recuerda poderosamente 
al magnifico Garou: bterk Oí The 
Woives, Y en pa rte po rque Evoga. 
su desarrollador, apenas toma 
elementos de Doubíe Dragar. 


ESTE REMAKE mejorado delarcade 
o ri gina I fue un acierto de M ¡Ilion, 
los riere de ros de Technos Japan 
y dueños de la marca DD. ¿Las 
mejoras'? El doble de pantallas, 
sprites redibujadosporaimpleta 
y cero raient Radones, entre otros 
toques {¿cinemátcas? ¿En serio?). 


THE SHA QQw Faite se basó en 
la serie de animactá n de ítttiíjte 
Orügúft. Yfueunadeestas 
adaptac iones para ve r si se comian 
algodelosfansde la serie y de La 
fiebre Street Fighter ti Tradewest tiro 
su prestigia por labordaaqui. 
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Gamer te cuenta lo que 
ÍTneW con el Cuerpo 


suceue 
de Marines 


44 | RETRO BRÍÍ1ER 























Prueba Iron Man 
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I H I término «ni ach aca boto ríes» 
se utiliza a menudo para 
^ de ser ib ir a cua Iqu íer 

jugador que aporrea 
botones y aún así obtiene 
■ ei resultad odesea do. 
Aunque el término es comúnmente 
utilizado en el ámbito beat r em-up r en 
los 80 Konami convirtió esta técnica 
en una nueva expresión de arte. 

Ei lanzamiento de Track & Fieíd en 
1983 obligó al jugador a mantener 
un rítmico y frenético idilio a fa hora 
de participar en eventos deportivos, 
desde lanzar java lina a tomar parte 
en una agotadora carrera de vallas. 

El concepto resultó tremendamente 
exitoso para Kona mí, y una serie 
de secuelas y clones de toda 
Indole se sucedieron años después. 
Mientras que el frenético ritmo 
de juego tuvo gran éxito entre 
los jugadores,, ávidos de nuevas 
sensaciones, no se puede decir lo 
mismo de los propietarios de los 
salones recreativos, que observaban 
impávidos la infernal paliza que 
sufrían los joysticks y botones de 
sus costosas máquinas. 

En 1987 Kona mi rescató su 
popular esquema de juego 
deportivo y Eo trasladó a una 
academia militar, situando al 
jugador en la piel de IMick, un 


recluta de peíazo castaño que 
busca un puesto como Marine de 
tos Estados Unidos. El resultado 
final fue Cúmhst Schoof, un are ade 
«machacabotones» hábilmente 
camuflado que heredó casi todos 
los conceptos básicos de fas 
leyendas deportivas de Kona mí 
y los mostró con un envoltorio 
totalmente diferente. 

Aunque para ser honestos, 
ittnachacabotones» no es el término 
más apropiado y correcto para 
denominado. Combot Scboof 
comenzó su vida lúdica basándose 
en un control vía trackball. Si 
bien esto te permitía girar la bola 
terriblemente rápido con el fin 
de mantener a tope tu barra de 
Power, también significaba que 
girar impetuosamente dicha bola 


i> j Are aá e| Moir-ay a mar ni c ampran sin n a n 
fív'itef Se ti-K" J ue ga sucii y 


daba como resultado pellizcos 
antológaos en la palma de 
las manos. jAy! Los modelos 
posteriores reemplazaron el 
trackball y los botones por una 
configuración más clásica de 
joystick, aunque hay que reconocer 
que la versión de trackball es fa que 
todavía perdura en la retina. 

Al igual que con Tráck & Fiefd 
e Hyper Sports , Combpt Schoot 
contaba con una serte de pruebas, 
que solo permitían progresar al 
siguiente evento si habías cumplido 
ciertos requisitos, casi siempre 
ajustadísimos de tiempo. Todo 
comenzaba con una carrera de 
obstáculos, una agotadora prueba 
de resistencia en la que tenías que 
sortear muros de diferentes afturas 
y atravesar barras paralelas. La 
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pantalla se dividía en dos para la 
ocasión, con el rival de Nick, Joe, 
siendo c otro la do por la máquina u 
otro valiente jugador. Además de 
mantener un buen ritmo mientras 
corrías, eltiming también era 
crucial. Calcular mai un salto o, 
peor, golpearte contra un obstáculo, 
te hacían perder unos segundos 
valiosos. La segunda prueba era 
un campo de tiro, eí primero de 
tres, y era aquí donde realmente 
apreciabas el trackball incluido por 
Kona mi. Los objetivos aparecían de 
forma aleatoria por todo el escenario, 
Eo que requería una dosis extra de 
reflejos para intentar derribar todos 
y conseguir el ansiado bonus. Gomo 
ya hemos dicho, el campo de tira 
hacía acto de aparición tres veces, 
en los escenarios dos, cuatro y seis, 
pero para ser justos con Konami, 
cada evento era diferente, y ponía a 
prueba tus habilidades a la hora de 
calcular tos disparas o derribar un 
número mínimo de enemigos. 

La fase tres era otra competición 
contra Joe, esta vez en una 
agotadora carrera Iron Man. 
Utilizando una vísta cenital, el 
objetivo era evitar rocas, minas 
y cruzar a nado unos peligrosos 
rápidos repletos de obstáculos. 
Teníamos la opción canoa para 
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.iré Apenas hay tres conversiones de Comba! School, 
W todas ellas para 8 bits, pero son de gran calidad... 
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★ ZX Spectrum 

Ei aspecto más impresionante de las conversiones de 
Ocean es que cada fase ha sido incluida. La versión 
Spectrum impresiona por sus gigantescos y bien definidos 
spr ¡tes, mínimo c ontag i o de co lo res y tu r itm o decente. 
Como las otras versiones de cassette tiene mu Iticarga, 
aun que esto fue co rreg ido para La ve rskki I2S K del juego. 
Elport para Í2BK cuenta además con estupendas melodías 
para cada fase, elevándolo asía La categoría de versión 
definitiva. Ambas versiones son inpresionantes y recrean 
perfectamente la naturaleza competitiva de Larcade. 
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★ Arrostrad CPC 

La conversión de James Higgins para CPC no es una 
conversión directa de Spectrum. La paleta de color del CPC 
fue puesta en buen uso con vividos colores, la animación 
es extne madamente suave e incluso e l se ro 11 no es malo. 
Laspmebasde tiro no son tan precisas como en las otras 
versiones, pero sigue siendo jugable. El mayor problema 
de la versión Amstrades que, aun que mantiene Los dos 
jugadores, las pruebas se realizan por turnos, Lo que limita 
el tacto r competit ¡vo de L arcade. Pod ría decirse que es la 
versión ¡más bella, aunque la versión de cinta es irrita nte. 


☆ Commodore 64 

La banda sonora de Có4es excelente, arrancando en 
La pantalla de carga con un excelente remix de Martin 
Gatway de l Mía/ií 7¿> Yóur Drill jtoslmefúri El juego en sí 
también raya a ui nivel muy alto. El aspecto visual es un 
poco más oscuro, pero sigue impresionando, De hecho, en 
cierta manera resulta más apropiad o, complementando 
la ambientar ion del a rcade o rig ¡na l. La versión de c inta es 
o tro m o lesto mu Iticarga, pero La gran ca lidad del aud ¡o, la 
tremenda predsión de bs controles y Los dos jugadores 
simultáneos hacen que sea nuestra versión favorita. 
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facilitar la conquista del último 
tramo, pero un colisión contra Joe 
o un elemento natural daba con 
nuestros huesos en el agua. 

El round cinco enfrentaba a Joe 
y Nicle en un clásico pulso sobre la 
mesa. Es bastante fácil perder sí 
no conoces la técnica, además Joe 
había recibido entrenamiento de 
StaIIone (ciara referencia a Yo, ef 
Halcón). A pesar de su dureza, es 
uno de los momentos memorables 
del juego, en el que destaca el 
tamaño de los personajes y los 
gemidos digitalizados, El ultimo de 
tos siete niveles era un combate 
contra el instructor y resultaba 
bastante decepcionante. Por cu[pa 
del trackbaií, estabas muy limitado 
a la hora de realizar movimientos 
y esto hacía que el duelo contra el 
sargento fuera un dolor de cabeza. 
Al final le terminabas derrotando y 
es entonces cuando comenzaba tu 
auténtico entrenamiento. Después 


de la ceremonia de clausura, el 
lanzamiento de gorras al aire y 
una bandera que ocupaba toda la 
pantalla, -de esas que tanto gustan 
a Micha el Bay, todavía faltaba una 
misión. Y era un auténtico infierno. 

A pesar de ser un Marine de 
nuevo cuño el: joven Níck se 
consideraba el hombre perfecto para 
rescatar at Presidente de manos 
terroristas. Aunque la mitad de 
su formación estaba basada en el 
manejo de armas de fuego, NEck 
tenía que arreglárselas a base de 
patadas y la compañía de su boina. 
Básicamente era como una versión 
cutrecilla y difícil del Kung-Fu Master 
de Irem. Es un final de esos que deja 
huella, sobretodo si tenemos en 
cuenta que un solo disparo enemigo 
podía acabar contigo. 

Si obviamos á último nivei de 
Combar Schoot, el juego alcanzó 
gran popularidad por eJi subidón de 
adrenalina que proporcionaba. Era 
fácil de jugar, pero estaba repieto 
de pequeños detalles que invitaban 
a nuevas partidas. No completar 
un evento no siempre significaba 
un Game O ver; una extenúa nte 
fase de penatizaciónte permitía 
redimirte a base deflexiones en 
barra. La ambientaron era genial 
con el instructor farfullando frases 
digitalizadas y un entorno gráfico de 
tonalidades arenosas que captaba 
perfectamente el desalentador marco 
de un campo de entrenamiento. 
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Hablamos con el programador 
de la conversión para Amstrad 

¿Cómo con seguiste participar en 
Combai School ? 

Había estado haciendo algunos 
proyectos independientes para 
Qcean Software en la serie de 
ordenadores franceses Thompson 
(IY105, T07-7Ü, TOE)), aunque me 
di a conocer ante Gary Bracey 
como programador de CPC. El me 
ofreció CS, pero me quería trabajando en las oficinas 
de Manchester, aunque en calidad de freelárice. 

Acepté rápidamente ya que me sentía mayor para 
seguir siendo programador de dormitorio. Me mudé a 
Manchester y pasé los seis meses siguientes viviendo 
en un B&B en Chorlton-Cum-Hardy y trabajando en el 6 
de Central Street entre Mike Lamb and Ronny Fowles. 

¿Tenías acceso al código del áresete original? 

No, teníamos una recreativa de la que capturábamos 
vídeo como referencia. Podíamos jugar al arcade las 
veces que quisiéramos para clarificar ideas y obtener 
sensaciones. Se trataba de plasmar las impresiones del 
arcade más que de convertirlo con exactitud. 

¿Por qué la conversión de Amstrad no fue un port 
directo de Spectruni? 

Gcean realmente hizo muy pocos ports directos en 
esa etapa. Casi todos tos grandes títulos del momento 
tenían programadores exclusivos, Renegade y Gryzor 
son dos grandes ejemplos. Finalmente algunos 
programadores cayeron en la cuenta deque podían 
conseguir doble bonuscon prácticamente el mismo 
código, y los programadores de Z80 controlaron ambas 
plataformas e incluso alguna más como MSX. 

¿Cuánto tiempo Elevó crear Combat School y 
cuántos trabajasteis en ello? 

Creo que tardamos casi tres meses. Yo en Amstrad 
con ayuda de Mike Lamb y Ronnie Fowles con los 
gráficos de ambas versiones ZoO. No estoy seguro si 
nos ayudó alguien más, ha pasado mucho tiempo. 

¿Cuál fue el mayor desafío técnico en CS? 

Sin duda fue conseguir que saliera a tiempo. 
Afortunadamente Mike Lamb estaba más avanzado y 
me ayudó con tos coletazos finales, si no estaría todavía 
con ello. No estoy seguro de por qué iba más lento, 
estaba acostumbrado a trabajar rápido. En todos mis 
trabajos anteriores me había encargado de oiganizar 
la parte gráfica, así que quizás trabajar en grupo por 
primera vez me estaba causando algunos problemas. 

¿Cómo crees que salió tu versión de CS respecto a 
sus hermanas deS bits? 

En ese [momento pensé que peor. Primero, necesité 
ayuda para terminarlo y, segundo, era la primera vez 
que veía lo que un Commodore 64 era capaz de hacer. 
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esta consola no logró desbancar ala 


temida bestia <bris 


U no de Eos principales 

mantras de Sega era su 
firme creencia en ser 
los primeros en itegar aF 
mercado. La SG-lOOO r Ea primera 
cense 1= que : a i; rica ron, se lanzó en 
Japón s¡ .mismo mes que la Famicem. 
Arios más tarde; lanzarían la Batum 
3 toda ve le cid s d en un intento de 
e clip ser la inmineme aparición de la 
PlayStadcn de Scny, y posteriormente 
se encargaren de dsr el pistoletazo 
tié 23lids s Is siguiente generación 
ccn D re airease Sin embargo, cus n de 
las censólas pe radies empezaren a 
desembarcar en el mercado, anuales, 
de los ochenta, a Sega le pillaren ccn el 
pie can"i;iade. Nintende lanzó su Game 
Bey en abril cié i383, provocando una 
auténtica fiebre piafe-aria gracias a 
cartuchos ciéI calibre de Tetón y Si p&r 
Mario Land. Atan pon cine en circula cien 
la Lynx en otoño de squel añe, en un 
intente de sorprender si público ccn un 


sistema pertstil atocle coler. Sega no 
había previsto todo aquello, y tuvo que 
ponerse en marcha a toda velocidad. 

Con la inten cien cié pener en el 
mercadc una portátil £ coler le antes- 
posible, Sega, se base en el hardware de 
su Master System - a nivel técnico eran 
eré etica mente idénticas, salve per des 
crrerencias imaa mental es refere mes 
al apartado grs'icc. La plimera era la 
resolución. de 163x144 píxeles (la misma 
que la cíe la Garre Bey;. aunque también 
podía recurrir al "modc"fvlas:er System 
que aumentaba la resolución hasta les 
28 ex': 32. La segunda diferencia era una 
msj cracia paleta ele cele res - mientras 
que la Master System mostraba 32 
cclcres c¡e una ¡caleta as 64, Gaire Gear 
era capaz de mostrar 32 se le íes ele una 
paleta de 4036. La consola de Sega se 
situó en medie ele sus- cc m pe ti cic ras¬ 
era más grande, caía y consumía más 
pilas-que Garre Boy pero resultaba 
muche más atractiva y barata que ► 
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u E D -pa d c he lía r si e G 3 ra Ge ar e ra simta ra- de V r-g :■ 0 rrca, 
salva parlas cuatro dirección be.. irás pronunciadas. 


® Las prinErasmadEcs de Game GeartE oían la paula Ib 
muchontás pfare (fnlse miÉnN|WEhiins. 
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POPILS: THE 
BLOCKBUSTING 
CHALLENGE _ 

■ Tengan ■ 19 91 _ 

Este puzzle fue la ultime creación 
de Fiikio Mitsuji.másctinocidD por 
obras maestras como Bubbte Búbbie 
y RainüQW j'ái'aník T odo un desafio, 
consistía en destruir b lo ques para 
rescatar a una princesa. Con 100 
fases y un g rao edito r de ni ve les, 

P api Is te dejará peg ado a la pantalla. 


SHINOBI ¡I: 

THE SILENTFURY 

■ Sega ■ 1992 _ 

El primer Stmobi de QGera fabuloso, 
yesta secuela mantuvo su mayo r 
gen ialidad - poder controlar Los n injas 
que ibas rescatando a b Largo del 
juego, cada uno c un dotado de sus 
prop ¡as habí L¡ dades. La s mejo ras en 
los gráficos y el diseño de los niveles 
hk ieron que Shinobi ti supe rara a una 
primera entrega que ya era tremenda. 


DEFENDERS 
OF OASIS _ 

■ Sega ■ 1 992 _ 

Aunque elcatáLogo de Carne Gear 
no era pródigo en RPGs, incorporo 
algunos estupendos. El desértico 
Defendeos Of úóüii e ra uno de Los 
mejo íes y equilibraba la profundidad 
que requeria el género con la 
natu raleza po rtát ¡1 de la consola. 
Loduso en un c ort o trayed o de kíetro 
pod ías pasárteb en gra nde, 


POWER STRIKEII 

■ Compile ■ 1993 _ 

Los maestros de Compile obraron 
el mi lagro de desplegar un 
matamanc ¡anos aluc inante en La 
pantalla de 32 pu ¡gada s de la Carne 
Cea r. No n os extraña que se baya 
revalo rizado tanto con el paso del 
tiemp o en el mercado de 2 a mano, 
aun que no tanto como su horran imo 
de Níaster System, también obra de 
Compile. Ese si quevaleunpastón, 


ARENA _ 

■ Edén Entertainment Software 

■ 1996 _ 

Estupendos gráficos ¡sométricos fia 
animación delpersonaje central era 
estupenda) para un juego de acci ón 
que dejaba a la s daras elpotencial 
que encerraba GG {y que muchas 
desa rro Lladoras desaprovecha ron). 

El único pero: compensaba más 
esquivara los malos, cuyos disparos 
iba a2km/h, que liq uidarlos. 


► la Lynx. 

La elección de ls Master System 
como base sel ;ib la que construir 
ls ¡Same Gear permitió a les 
desarrolladores hacerse con ls máquina 
enseguida, ciada que las diferencias 
entre ambas, a nivel té erbio, eran 
mínimas. "Honestamente, no había 
mucha drerencia", nos explica De minie 
Wood, un amigue programador de 
Probe que más tarde mudaría Syrox 
Developmems. Wood trabajó en el 
desarrollo de algunos cartuchos de GG, 
cerne The Terminator, The Jungie Book: 
e The Lton Kíng. "Ls psntalls era más 
pequeña, pere básicamente el eédigc 
para ambas plataformas era idéntico. 

Sé lo había que dedicar una atención 
especíala detalles como la puntuación 
e les indicadores de vidas, que tenían 
que reducirse de tamaño." Semejantes 
facilidades suponían una bendición, ya 
que, por aquel entonces, los fabricantes 
de consolas no solían tener el hábito de 
dar soporte s les dessrrollsderes. 

La Gante Gesr se comercializó en 
Jspén el S de octubre de 133G, a un 
precie de venta de '3.SCG¥. A pesar 
de ls facilidad con los juegos podían 
adaptarse a ls nueva máquina, solo 
tres.juegos acompañaron a la GG en 
su lanzamiento: Coiumn s, Penga y 
Super Monaco GR El cartucho clave 
ers el popular Colunias, convenido 
en el Teros de Segs - no solo ers un 
puzzle terriblemente adieirve, sino que 
además se incluyó jume s la cénsela, 
en forma de pack, al igual que hizo 
Nintendo con la creación de Pázhitnev. 
Aunque las primeras cifras de ventas 
ersn espe lanza de ras, el público tardó en 
peder disponer de más titules y un buen 


numere de aquellas primeras unidades 
de Gsme Gear salieron defectuosas. 

Tras L¡n lente arranque, el sistema 
empezó a s lean zar ls velocidad de 
crucero a ío largo de '33-, Ese año 
se embarcaron algunas prestigiosas 
third psr.iessl cstálege de GG, cerne 
Namco, Tarto y Compile, y Segs decidió 
dsr el salto al meros de yanqui. En Abril 
se empezó a distribuir ls portátil, sen 
un precio de i43,33$, en mercados 
decisivos como N ueva York y Los 
Angeles, mientras que el desembarco 
europeo se retíase hasta junio. A España 
llsgsrís con un precio de "3.3CC pesetas 
(unos 120 euros!. Tras les buenos 
resultados cosechados con ls agresiva 
campana de marketing de ls Génesis, 
Segs América decidió mantener esa 
misma lines agresiva, con una publicidad 
que atacaba sin piedad a ls Game 
Boy. La consola recibiría uno de sus 


mejores periféricos a finales de aquel 
año, gracias a una compañía llamada 
Kalplus, que desarrolló un adaptado psra 
utilizar les cartuchos de Master System 
en la Gsme Gesr. Aunque no era 
compatible ccn algunos títulos, como 
OutRu r?, Sega le adquirió para venderle 
posteriormente como un accesorio 
oficial, multiplicando ccn ello el catálogo 
al que podían acceder les usuarios de 
su portátil. Ames de que acabara 1991, 
el desembarco de Sonic, ls mascota 
de Sega, dsria al sistema ls Killsr App 
con ls que cautivar si público indeciso, 
redondeando un buen año. 

pesar de sus esfuerzos, 
Sega severa incapaz de 
alcanzar Eas cifras de venta 
de Game Boy. Nintendo 
reinaba en todos los mercados, 
gracias no so le a haber si de ls primera 


en aterrizar, sino a ls popularidad del 
juego que se incluía con ls consola: el 
insuperable Tetra 
.Además, Gsme Boy demostró ser 
una máquina mucho más portátil que 
Game Gesr, empezando por ls duración 
de Iss pilas, que la consola de Segs y 
su ps ira lis a todo color devoraban sin 
freno. Además, Nintendo contó ccn 
el apoye de toda su cohorte de third 
partes, incluyendo colosos del eslibrs 
de Konami y Capcom. Segs se las veis 
y se las deseaba para alcanzara GB, 
pero al menos legraren distanciarse de 
ls tercers competidora en iizs: Atari Lynx. 
Ls habilidad de Segs psra reclutar third 
par ti es [al menos aquellas que rio temían 
provocar Iss iras de Nintendo) hizo 
que marcaran' distancias rápidamente 
respecto a Atari: Los beneficios que le 
estsbs aportando Iss enormes ventas 
de MD les permitió de di os r un enorme 
presupuesto si marketing de ls portátil. 

Ls inversión publicitaria provocó un 
escenario completamente distinto para 
la Gsme Gesr en ls campaña de '332. 
Las third para es japonesas empezaron s 
perder el entusiasmo hacia le máquina y 
poco a poco fueron dejándole a un lado, 
pero sus colegas occidentales parecían 
apreciarla cada vez más - como parte 
de una estrategia para distribuir sus 
productos en todas las plataformas, y 
no precisamente porque ls máquina de 
Sega les volviera locos. Esto se tradujo 
en irn catálogo atestado de conversiones 
de éxitos de otras consolas. Visto desde 
'iiera, ds la impresión de que programar 
para GG era coser y cantar, pe re las 
desarrolla doras se Iss tenían que ver con 
un hardware que, básicamente, databa 
de mediados de les años 80. Adaptar 
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úíSi eres incapaz de ver colores no 
te importará que portátil tienes J J 

La agresiva campaña public ¡tari a de G ame Gear, en toda su gloria 


juegos creados originalmente para 
máquinas mas pulientes acababa siendo 
un quebradero de cabeza. 

"Game Gsar no permitía invertir los 
sprites, lo que nos obligaba a almacenar 
les sprites que apuntaban a la derecha 
y s la izquierda. Esto reducía en un 5C% 
el tamaño de tu juego, a menos de 
que quisieras incrementar la memoria 
del cartucho en otro 50%, Ir recuerda 
Dominic. Sin embargo, un bug les 
permitió mitigar este problema: "Había 
un retardo al accederá la memoria de 
vídeo, que ral en rizaba las animaciones, 
asi que pudimos utilizar ese retardo para 
duplicar los datos cuando se cargaba el 
nuevoframe de animación. Al menos, 
en esa ocasión, los problemas que daba 
el hardware de la GG se tradujeron 
en algo positivo. No todo el mundo 
recurrió a este truco -- recuerdo haber 
visitado Sega América, cuando estaban 
desarrollando sustituios para GG. y 
estaban guardando tos gráficos de Sonic 
Spinball dos veces [. ]" 

La proliferación de adaptaciones 
procedentes de otras máquinas en 
el catalogo de Game Gear supuso 
un problema añadido de márkering. 
Aunque tos propietarios de la consola 
tenían a su alcance adaptaciones de tos 
títulos que irás lo estaban petando en 
en el mercado, la ausencia de grandes 
exclusivas, crrecía pocos alicien tes para 
aquellos que no habían adquirido aún la 
consola. Los anuncios de Game Gear 


a menudo pasaban por alto el catálogo- 
de setware país centrarse en su 
careóterísca más llamativa: la pantalla a 
color. En Norteamérica, las campañas 
publicitarias de Sega seguían siendo 
pariculeriTsnte agresivas. De hecho- 
ios propietarios de Game Boy eran 
retratados como unos estúpidos - un 
spot de TV en particular, mostraba a 
un jugador de Game Boy golpeándose 
en la cabeza repetidamente con una 
ardilla muerta, en un inútil intento-por 
ver colores. "Si eres incapaz de ver 
colores y tu cociente intelectual es 
menor de doce, no te importará qué 
consola portátil tienes," clamaba un 
anuncio impreso que mostraba a sus 
rivales junto a un perro. "Por supuesto, 
tampoco te importará beber del 
inodoro", añadía. 


a portátil logró asentarse 
en el mercado. Game Gear 
continuó sumando más y 
títulos a su catálogo en los 
años siguientes, acogiendo franquicias 
tan populares como Sonic (Sega lanzaría 
once cartuchos del erizo- para GG', 

Mortal Kombat, Micro Machines, Peco 
The Doiphin, NBA Jam , y mucho más. 
En el correoso mercado japonés hubo 
un repunte de lanzamientos en ' 394 
y -335. Esto : ue debido en parte a un 
aumento del software desarrollado por 
la propia Sega valgo de ayuda extra por 
parte de Icsthird parties, en especial de 
Acclaim, que lanzo-al mercado japonés 
más ti:Liles para Game Gear que todos 
tos demás Itoenciatartos juntos durante 
aquellos dos años. Juegos como 
Garfidd: C$u$ht Sn 7?r o Act llevaron el 


hardware de la portátil a sus limites con 
cartuchos de eolio- megabrt. 

Sin embargo, era más que evidente 
que el ciclo de vida la Game Gear 
estaba llegando a su fin. Y más 
teniendo en cuenta que se diseñó 
sobre una tecnología que databa de 
'355. Con más o menos fortuna, la 
consola había mantenido el ti pe al 
adaptar juegos de Mega Drive, pero 
versionar los juegos 3D que empezaban 
a inundar el mercado ya era harina- de 
oto costal. La GG ya no era capaz de 
albergar más conversiones, con lo que 
sus posibilidades de sobrevivir en el 
mercado se redujeron notablemente. 

En -335, tanto Nintendo como Sega 
afrontaron el evidente envejecimiento 
de sus portátiles enfocándolas al 
público infantil (una política que hoy 
en día siguen utilizando los "a¡tricantes 
de hardware!. Nintendo encontró un 
salvavidas en el fenómeno PokÉmon, 
mientras Sega empezó a promocional 
la GG como la consola ideal para los 
niños. Este nuevo enfoque se tradujo en 
una edición especial de la portátil, que 
llevaba de regalo Virtua Fightcr Mini, 
una ambiciosa adaptación de! juego de 
lucha, y más concretamente en el anime 
de TV. Sin embargo, este esfuerzo 
postrero apenas duró nueves meses, 
jimios como Puzzle Bobbíe, Panzer 
Dragóos Miniy la Ya liquida Peí Club 
no lograron detener el declive de Game 
Gear. G-Sonic-, más conocido como ► 





GRAN PANTALLA, 
GRAN PROBLEMA 

Por qué no es sencillo jugar a bs juegos de GG en un TV 

Mientras queSNES, N64y Gamecube disfrutaron do varios adaptadores, tanto oficiales como 
no oficiales, que permitían jugar a Los juegos deGame Bcv en el TV, el mercado jamas recibió 
un gadget equivalente para Game Gear. La gran culpable de ello era, irónicamente, una de 
Las principales cualidades de La portátil: La paleta de colores de LaGG era mayor que La que 
ofrecían Master System y Mega Orive, haciendo imposible La fabricación del equivalente ai 
Su per Game Boy. Sin embargo, si te mueres por enchufar tu Game Gear al televisor, hay dos 
maneras de hacerlo aunque ninguna seacercaa la perfección. 

Modificar La consola para incorporle una salida de vídeo RGB es posible, consiguiendo con 
ello una imagen cristalina, aunque ocupe una pequeña porción de La pantalla. La alternativa 
es reprogramar Los juegos de GG para que funcionen en Master System. Esto reduce La 
paleta decolores y requiere además un cartucho Flash ÍEverdrive o similar!, pero con ello 
se consigue un mayor campo de visión en juegos como Soríc Triple Troublcy GG Shinobi. 

Es la táctica que utilizó TecToy para introducir más juegos de Master System en el mercado 
brasileño, aunque Los modders amateurs pocas veces han Logrado resultados similares,. 
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LATELE 
EN TU GG 

El periférico estrella de 
la portátil de Sega 

Uno de Los compLemonítos más 
deseados por Los usuarios de GG era 
el TV Tunen, u n s Nitonizador que se 
acoplaba a La entrada de cartuchos y 
convertía La consola en un pequeño 
televisor,, todo u n tesoro en unos 
tiempos en los que como mocho había 
dos teles en cada hogar (La del salón 
y La de La cocina). La irrupción déla 
TDT convirtió a este periférico en algo 
completamente obsoleto, a menos de 
que te Lleves La consola de vacaciones 
a algún país que siga, emití endo a La 
ant igua usanza (y cuyo sistema de TV 
encima sea compatible con el de tu 
modelo de TV TurrerX Por ello, es fácil 
encontra reste periférico en el mercado 
de 2 a mano a precios populares. 

Pero oj o porque a pesar de que ya 
no sirva para capta remisiones de TV, 
el gadget se guarda un as en La manga, 
concretamente en La parte superior, 
donde se encuentra La entrada auxiliar 
(A/V inK A través de este puerto de 
3.5m m, y gracia s a un cable a d a pta dor 
(barato y fácil de conseguir), podremos 
utilizar La GG como un monitor al que 
podremos introducir cualquier señal de 
A/V via TV Tunen. Ya sea un reproductor 
de DVDs como una cámaro de video, 
por no hablar de un amplio espectro 
de consolas: desde Master System 
y NE5 hasta Xbox 360 y P53, Eso sí, 
no te esperes una calidad de imagen 
espectacular Y note molestes en 
probar fortuna con La GG de Stajesco - 
es incompatible con el TVTuner. 
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comercializaron diez cartuchos, con un 
precio realmente bsjo: 14,37$. Aunque 
todos eran juegos bastante viejos, 

Saper Battíemnk no había llegados 
comercializarse antes y se convirtió en 
el último lanzamiento para el sistema. 

La promesa de desarrollar nuevos tirulos 
para GG jamás llegarla a materializarse. 


► Sonic Blast, se convertiría en el último 
cartucho comercializado en Japón para 
el sistema, en diciembre de 1996. En 
Occidente el sistema también estaba a 
punto de morir. The Los! Wórid Jurassk 
Park llegaría al mercado en agosto de 
'397, coincidiendo ccn el estreno de la 
película de Spielberg, pero sería el único 
lanzamiento para Gante Gear. en llegar a 
les tiendas aquel año. 

Sin embargo la portátil 
de Sega aun tendría 
ocasión de gritar un 
último " Huirá'', gracias 
a una compañía llamada 
Maje seo. A ñ nales de ios 
90, Majaseo estableció 
una lucrativa relación ccn 
Sega, licenciando su hardware de Mega 
Orive y ccmsrcializándele como una 
alternativa económica a Playstation y 
Nintendo £4 (bajo un nuevo rediseño 
y eí nombre Génesis 3í. Ccn intención 
de repetir la jugada, Maje seo adqurió la 
licencia de Sega para distribuir la Game 
Gear y rei introducirla en el mercado 
Norteamericano, en 2001, como une 
máquina barate. El nueve hardware 
llegó a las tiendas con un precie de 
29,99$, s incorporaba algunas pequeñas 
diferencias ccn la Game Gear original, 
incluyendo un loge monocromático, 

____ plástico más barato 

y u n a p an t al la 

| LCD ligeramente 

K ivsjerada, aunque 

Ik era incompatible 


con el 
sintonizada 
de TV (ver 
recuadro 
de la 

izquierda}. Se 




menos "ávcrabls per parte de Sega 
en comparación a otras consolas del 
"abricante. Sega ni siquiera creyó que 
GG mereciera una su oes-ora -su última 
incursión en el mercado de las portátiles 
vis la Nornad, que esencialmente era 
otro modelo de MD. Esto se debió, en 
parte, a que Sega siempre consideró 
la GG como una extensión de sus 

consolas de sobremesa. 
Aunque el cata le ge de la 
portátil estaba plagado 
de excelentes títulos, 
muchos de ellos ya 
estaban disponibles en 
Master System o eran 
adaptaciones de juegos 
de MD. Además, la 
reputación ds la máquina sufrió bastante 
per la veracidad ccn laque se tragaría 
las pilas. 

Sin embargo, la grandeza del Retro 
es que podemos disfrutar de nuestras 
consolas favoritas de una manera que 
creíamos impensable a principios de les 
3C LJ.Incluso la biblioteca de juegos 
al alcance de les occidentales se ha 
ampliado notablemente gracias a las 
localizaciones oreadas por feñs, que 
han hecho posible disfrutar de juegos 
inéditos Ti era de Japón, como Royal 
Sturw, con textos en inglés. 

Asi que aunque la Game Gear tenga 
sus detractores, no significa que Ti era 
una mala máquina - simplemente 
Tis fruto de las limitaciones de su 
época. Sus fans no necesitan que 
nadie recuerde sus cualidades, pero 
si nunca tuviste ocasión ds hacerte 
con una, ni lo dudes. Incluso con 
sus evidentes defectos, la portátil 
de Sega nos dejó auténticos 
juegazos, que merecen mucho más 
reconocimiento del que se le dieron 
en su día. Tlr 


S escle la desaparición 
de la Game Gear r eE 
principal desafio para 
tos coleccionistas de la 
portátil de Sega tía mantener sus 
consolas en buen estado. Porto-dos es 
conocido el problema de las GG con los 
condensadores, que .acaban muriendo 
con el paso del tiempo. Este se traduce 
en problemas ccn el contraste de la 
imagen y pérdida del sonido. Aunque 
es algo que se puede solucionar si uño 
es mañoso ccn el soldador (en tiendas 
como Retrocabas es venden kits ccn 
todo lo necesario!, tenis bien presente si 
alg un día te topas con una Game Gear 
en el mercado de segunda mano. Si 
tienes pánico a abrir la consola también 
existe la posibilidad ds llevarla a reparar, 
aunque la opción de comprar nosotros 
los ccn de usa deres es mucho más 
económica (juntos no suman ni 4 euros!. 

Game Gear ha dejado un legado 
inusual. Fus superada per la Gante Boy 
por un amplio margen, per unas cuantas 
razones que Dcminic brevemente: 

"El catálogo de juegos, el acertado 
marketing ds Nintendo, un pie cío más 
económico y una mayor duración ds las 
baterías. GG era muy superior a la hora 
ds jugar, pero esc no se vi ó reflejado 
en las ventas." Sega colocó 11 millones 
ds consolas, lo que la convirtió en la 
portátil más vendida (si obviemos las 
máquinas fabricadas por Nintendo y 
Sony!, y fue lo suficientemente popular 
como para mantenerse en el mercado 
seis años. Por otro lado, recibió un trato 


í fiEra muy superior a la hora 
de jugar, pero eso no se vio 
reflejado en las ventas J J 

Dcminic Wood 




















—r 


GflíTIE GEF1R: 25 RflOS 




tLB'lflj, ilUJUW'J 


r wm¡ 55?r 


FANTASY ZONE 

■ Aunque ti cartucho de Master System se aproximaba 
bastante a la recreativa de FantaSYZone, la versión Game 
Oear incorporó nuevos enemigos yfases. Este port aprovechó 
a conciencia la superior paleta de colones de la portátil, dando 
como resultado unos gráficos mucho más alegres y coloristas hhhhei 

que los que ofrecía la entrega Master System. 


SPACE HARRIER 

■ La conversión a Carne Gear de Space Hamer es cuando 
menos peculiar, ya que ofrecía menos niveles que su 
homón im o de Nía ster System y anadia un sistema de 
passwords. Además se rediseñaron todos lo s enemigos, 
dándole s un aspecto más orgánico , Una ent rega cu riosa, que 
no debería fa fta r en la co lecc ion de un fan de la co in-op. 
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ÍMINJA GA10EN 

■ El Nin/a Gaiden de Oame Oea r fue desa rro I lado por tapan 
System Hou se y comercial izado en 1991. Es competente pero 
abu rrido. Po r alguna razón que desconocemos, la ent rega 
Master System se lanz ó un año después, a cargo de SIMS, y 
es completamente distinta y muy superior. En este caso no 
tenemos ninguna duda: la de liaste r gana por goleada. 


PUTT&PUTTER 

■ SIMS firmó ambas versiones de Pütt £ Püller, y ambas 
parecen idénticas, tanto en gráficos como a La hora de jugar. 
Sin embargo, la entrega 03, lanzadaen T991, despliega 
un repertorio den ¡veles competemente distintos a los del 
cartucho de MS comercializado en T992.0tro ejemplo de que 
•a GO no siemp re se alimentaba de po rts d ¡rectos de M5. 
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LA HISTORIR DE STAR LUARS: DARH FORCES V LA SAGA JEDI HRIGHT 



r „ # 

lan Dransfield habla con los responsables de Dark Forces y 
la saga Jedi Knight para descubrir por qué La Fuerza sigue 
siendo intensa en estos clásicos ae LucasArts. 


L a mejor manera de callar la boca de inteligente y la licencia Star iVsrs. 

aquellos que sentencian que jamás existió Todo el inundóle moría por probar aquel juego 
un juego de Star Wars a la altura de las de Star Wats q ue se jugaba como Doom - incluso 

películas es recordarles la existencia de los mismos tipos que hicieron Doom, como 

Dark Forces y la saga Jedi Knight. LucasArts nos recuerda Matthew Tatetshi, diseñador de niveles 
brindó cinco juegos sensacionales: Dark Forces en Dark Forces y Jedi Knight: "Recuerdo cuando el 
11995), Dark Forces fí: Jedi Knighr (1997), Dark „ equipo recibió un email de John Romero, después 
Forces íl: Jedi Knight - Mysteríes Qf The Síth de que éste jugara a Dark Forces - dijo algo así 

(1998), Jedi Knight fí: Jedi Üotcast{2002) y Jedi como 'ahora sé cómo se sentía la gente cuando 

krrígrít; Jedi Acá cfem y (2003) -.c ad a un o d e ellos ju ga ba co n Doom p or p rim era vez". 

recibió en su momento el respaldo de público y El elemento Star Wars aportaba grandes 

crítica, demostrando que era posible explotar con beneficios, más allá del indudable gancho 

talento el universo creado por George Lucas. comercial de la saga - era un universo bien 

¿C uá i fu e la fórmu la del éxito? Al fin y a I ca b o esta bl eci do, con un a rica m itolo gia, d éca da s 

explotaron un género popular: el shooter-Oart de desarrollo y un montón d’e potencial a nivel 
Forces era un clon de Doom, un FPS con blasters creativo. Jarrad Showers había terminado de 
y algunos puzzles. Pero dos elementos ayudaron trabajar en Soidier Of Fortune 2y afrontaba por 

a desmarcarse de sus competidores: un diseño aquel entonces el trabajo de animador principal ^ 
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APPEARANCE 

HE AD TORSO 


CtalfrM 


Pude volcar todo 
el conocimiento 
sobre Star 
Wars que había 
acumulado durante 
tantos años 


v T. 


V 


■ No sucedió oasta La segunda 
entrega, aero este Tormento oas aria a 
s er un o d e I os m as reco rdad os do r 
lo s fan s en tod as las e ntreg as 

ruu **. 1 i—" j 


áeDark Fofces/Jedi Knight ./ 
saga. 


NEW 




► en Jad i Knigbt: Jeds Av&demy, 
cuando descubrió que el mundo 
real ofrecía nhás dificultades que el 
universo creado por Georgelucas: 
"Mientras modelaba el Rancor r 
recuerdo que pensé que existía 
más materiaí de referencia de Star 
Wars con el que trabajar r íjue sobre 
el armamento real de SoidhrOf 
Fortune" 

Aquello suponía un gran patío de 
recreo sobre el que trabajar,, comenta 
Jarrad, aunque puntualiza que 
algunos elementos permanecieron 
fuera del alcance del equipo, como 
por ejemplo la posibilidad de 
utilizar a Han Solo. "Pero en cambio 
si pudimos rescatar personajes 
ícónicos como Luke o Boba Fett," 
añade. "Eso nos hizo sentir como 
si realmente estuviéramos dejando 
nuestra huella en un universo que 
todos amábamos". 

Ese amor por el universo $We ra 
compartido por muchos de los que 
trabajaron en los juegos de Dark 
ForcesfJedi Knigbt. Kevin Schmitt, 
actualmente diseñador sénior en 343 
Industries, trabajó en Mysleries Ot 
The Sith y Jedi Oütcast Era unían 
devoto de la franquicia SW. "Los tres 
di senadores de niveles de Mystarh s 
OfThe Sith se preocuparon un poco 
cuando aparecí con mi matricula 
personalizada (MTFBEWY: May 
The Forcé BE With You}... Por fin 
pude encontrar un lienzo en el que 
voEcartodo el conocimiento sobre 


' Star Wars que había 
acumulado desde hada 
tantos años." 

Aunque Disney ha dinamitado-la 
mitología del universo expandido, no 
han podido cambiar el hecho de que, 
en aquellos t empos, hubo gente, 
muchos de ellos faris de §W t que 
se dedicó a enriquecer el universo 
que tanto respetaban. "A menudo 
desparramábamos los materiales 
de referencia por el suelo, mientras 
busoabamos ideas y maneras 
de enlazar nuestro juego con el 
universo ya existente," rememora . 
Kevin. "Dado que me apasionaba 
Star Wars, pensaba que debíamos 
mantener la mayor fidelidad posible ‘ 
hacia el material original. Seto debía. 
Estaba en el cíelo." 

* 

■ I trastear con todo un 
universo creado por otra 
persona, uno podría 
esperar que el propio 
autor “ George Lucas - 
estuviera implicado de 
alguna forma en los juegos 
de Dark ForcesfJedi KnighL 
No fue así, nos aclara Kevin 
-de hecho, George Lucas no 
involucró de ninguna manera 
en su producción. "Hay una 
anécdota muy divertida que me 
contó Da ron Stinnett, el director de 
proyecto de Dark Forcea," recuerda 
Kevin. "El noticiario local quería una 
historia sobre George y Dark Porpes 


¡> P C| J ad i Ki'g fl Ja ri Acade ry - Cra arlup rcp a 
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se sentó y se puso a jugar 
mientras le filmaban. Cuando 
la entrevista liego a su fírf, se 
indinó sobre Da non y le dijo 
f |Esto es realmente vi olento I r . 
A partir de ese momento creo 
que perdió' el inferes hacia ios 
juegos de Star Wars, ai menos 
hasta et desarropo de The Fórcú 
Untesshed." * 

Aunque d hombre que daba j 
nombre ai estudio no estuviera 
implicado directamente en ios 
distintos proyectos, eso no 
significaba que hubiera carta blanca. 
Cada uno de los Dark ForcesfJedi 
Knight supuso un quebradera 
de cabeza debido alterna de 
la licencia. Aunque ios juegos 
estaban siendo desarrollados-o 
en colaboración - por la propia 
LucasArts, hubo restricciones y 
obstáculos que superar. 

Kevin nos señala dos de fas 
restricciones menos lesivas a las 
que se enfrentaran: "Durante mucho 
tiempo trabajamos bajo la directriz 


SE RETRO BRITiER 


Son recuerdos que conservaremos para 
siempre. Ahí va una ración de nostalgia. 


AGARRAR UN 
SABLE LASER POR 

F VEZ 
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VISITAR EL 
HOGAR DE KYLE 
KATAR N 

i Todo hérae tiene .na aracedencia, 
y el hedió de pode r visita r Í3 ca sa 
de lo: padre: de Kyle Katan le 
Pacia aun más humano de 
cara al jugador. 







DESCUBRIR 
UNA VIDA 
EXTRA 

■ Aunque Oafk Forcee estada 
m uy i nfi ue n; iad o □ or ¿team, el 
juego seguía recurriendo a Las 
?n trañaol es vid as e¡ít ra. Y 
en:¡macón el logo de La 
Alianza, 






i> PC| D&k f&wisH JcéKoigfar-Mystww Qf 
The Sith- aquí fega riamos a Unirá ar a Kara 
Jada, ¡jíi da ñutid Úfwar&D Expandida. 


de 'no maltratar a los Ewok' (algo 
que rompimos en Outlaws) y más 
tarde se nos impuso la política de 
'no maltratar a Jar-Jar'." Pero en 
ocasiones las directrices no eran tan 
claras como los cread ores de los 
juegos pensaban al principio. "Creo 
que al principio hablamos sobre 
Lando Catrissian simplemente de 
broma," continúa Kevin. "Hablamos 
de lo que nos gustaría hacer si 
tuviéramos ocasión de utilizar a Bifly 
Dee Williams. Bueno, se corrióla 
voz y lo siguiente que supimos es 
que Lando estaba a bonglo, asi que 
lo convertimos.en uno de los pivotes 
de la trama." ’ 

Pero no siempre tan fácil como a 
la hora de reclutara Lando, debido 





SER 

TESTIGO DE 
COMO ATACABAN 
LA BASE REBELDE 

É ram os la últ im a i he a d e def eosa 
ante las horda: del Imoerio. Por 
su ert e, fu im o s más hábil es q ue 
losqueescoltaoanaLeia 
en la \ 5 peli 



a las restricciones yjiormas 
que obligaban a mantener 
una comunicación constante 
entre el equipo de desarrollo 
y los responsables de la 
licencia. Stephen Shaw, líder de 
proyecto y diseñador en Mysteríes 
Oí Th& Sith recuerda el mayor 
obstáculo al que se tuvo que 
enfrentar: "La'mayor restricción que 
nos pusieron fue que no podíamos 
crear nuevos fords del Sith con los 
que nuestro protagonista pudiera 
luchar. Esto hizo que incorporar 
la lucha con sable láser, como un 
elemento más del juego, fuera todo 
un reto." - ■ . 

Pero,como Kevin recalca a 
continuación, el equipo encontró una 
manera de sortear este obstáculo: 

"Al principio propusimos alguna 
clase de aprendiz Sith. El equipo de 
licencias nos dijo que de eso nada, 
que 'solo tos Jedi podían llevar 
sables láser*. Entonces volvimos al 
tablero de dibujo y estuvimos un 
par de días buscando una solución. 

Y no se nos ocurría nada hasta que 
tuvimos aquella idea chiflada... Daba 
la impresión de que el departamento 
de licencias necesitaba vefar af 
menos una de nuestras propuestas, 
ca da vez q ue I es presenta ba m os ► 


V TU PRIMER 
DUELO CON 
SABLE LÁSER 

■ AL principio uno na dejaba de 
nacer ei tonta can é!, aera .na: 
cuantos nivele: má: tarde era 



*IPC] D¿srt:Foit&Sfi:J#<$Knigfti- La vart-ca dad 
da g ira que,3 OfflkFomsfJeiiiKnigfit sur eses 



lí^^rjp ‘ : ÍS 

liM y 


Cómo encajan los juegos en el universo de las películas 
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DIEZ AÑOS DESPUES 
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EL DESPERTAR DE LA FUERZA i 

WARJT 
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r ese ^ 

ROSTRO ME 
ES FAMILIAR 

m JeüíAcademy fue dprimer 
juego en ei q je no manejabas a 
Kde Katam. Pera este aca baba 
ejerciendo de nuestro maestro 
en Iü s tor t jo sos sen de ro s 
^ de La Fj en a. j 


Y EJERCER DE 
SNIPER CONTRA 

UN RODIANO 

■ Los francDtira do res radíanos ds 
Jédí Aeademy e ran u n torm en to, 
oero cuando üeg ó el momento dí 

V da ríes su o ropia medid na... 
áL . gozo máximo. /a 


VOLVER AL 
REDIL 

■ Jedi Oufcad arranca co n Ky le 1 

K at arn a oan do nan do lo s c am in os 
de La Fuerza. Pero más adelante 
volvió a ab raza r la reli gió n más . j 

m o lo na del un rverso y tod os /A 

L-. [espiramos aliviados. 


DERROTAR A 
TU PRIMER JEDI 


■ En Jedi Ac&hmy peleabas 
contra todo tioo de :dem de2=, 
desde los oscuros Seguidores de 
Rao nos na sta t us c om p is de 
clase si tirabas por el Lado . : 
■t/.. Oscuro. ¿ÚA 


Raven usó el 
código de Star 


imp orta nte p orcenta je en 

tas ganancias del imperio ™ 

Lucas. "El desarfo lio 

del juego debía permanecer en 

el máximo secreto," recuerdan. 

"Se anuncí ó a nivel interno en una ■ 
reunión en Raven Software. En 
ella había una cabeza envuelta en 
una toalla... que resultó ser el busto 
de Da rth Va der. El ju ego a demá s - 
recibió un alias, CHC al que siempre 
debíamos referirnos en cualquier 
email, en caso de que hubiera alguna 
grieta en la seguridad. CHC eran las 
siglas de 'Cotd Hard Cash'J 
Esta actitud se prolongó mas 
allá de Dark Forces y los Jedi 
Knight hasta el punto de que fue 
una de las razones por la que Yves 
Borckmans, programador de Dark 
Forces ti: Jedi Knight y Mysteries 
Of The Sith, acabaría abandonando 
el estudio. "Cuando se estaba 
rodando el Episodio i, y empezamos 
a trabajar en los juegos basados en 
la película, la paranoia por tas fugas 
de información se disparó más y 
más," nos explica. "Se hizo bastante 


Trek Voyagen Elite 
Forcé para crear el 
prototipo de Jedi 
Knight / 


incóm od o tra baja r allí. H 

Todas las oficinas tenían 
las ventanas tapadas y U 
tenía s q ue c ontactar con y, 

seg uri da d pa ra h a bla r con 
otros colegas de trabajo. Ese \¡j 
era el clima cuando me fui y 
me sentí feliz de hacerlo, porque 
reinaba una atmósfera insana por 
culpa de tanto secretísimo." 

Pero ni siquiera la paranoia por las 
filtraciones y las confusas directrices 
del departamento de licencias 
lograron detener a los respectivos 
equipos de desarrollo en su misión 
de crear juegos maravillosos. Hay 
algo en todos los juegos de la saga 
Jedi Knight (aunque en menor 
medida en Dark Forces , debió o a 
las limitaciones técnicas) que hace 
que incluso hoy en día mantengan la 
misma frescura de antaño: un diseño 
inteli gente. Un diseño que utilizaba el 
entorno 3D en toda su gloria, y no se 
limitaba a encajonar al jugador en un 


► algo, para dar sentido a su 
existencia." 

"Pensábamos que sí incluíamos 
algo realmente demencia! entre 
nuestras propuestas llamaríamos 
toda su atención sobre esa idea 
en particular y eso nos permitiría 
colar alguno de los conceptos qué 
realmente queríamos introducir 
en el juego. No recuerdo qué les 
presentamos para que lo vetaran, 
pero sí nos dejaron colar un Sfth 
no-muerto, debía ser algo delirante, 
A partir de aquel momento, fue 
nuestra manera de actuar siempre 
que teníamos que bregar con el 
departamento de licencias." 

La licencia Star Wars era 
controlada con puño de hierro 
- por una buena razón. Como 
un desarrollador, que prefiere 
permanecer en el anonimato, nos 
contó, dicho control se ejercía 
porque los juegos suponían un 


pasillo eterno. 

Podías perderte en Jodí Knight, 
quedarte perplejo ante un puzíe 
■en Mysteries OfThe Sit.h, recibir 
un disparo de alguien situado a 5G 
metros de altura sobre tu posición 
en Jedi Outcast, y.disfrutar dé 
maravillosas y fluidas batallas con 
sábles láser en Jedi Academy. 

Todos ellos tenían un diseño que los 
jugadores matarían por ver en los 
shooters modernos, pero pór alguna 
razón, la saga acabó en el olvido, 

Pero volvamos al pasado para 
descubrir que el diseño, una vez 
más; fue una consecuencia del 
elemento Star W$rs: "Alguno 
ejemplos se encuentran en el primer 
nivel de Mysteríes Of The Sith, n 
detalla Stephen. "Me recuerdo 
comentándole a Kevin Schmítt que 
quería algunas escenas tipo Hoth, 
en tas que un muro estallase y por el 
agujero empezaran a manar oleadas 
de stormtroopers y te encontraras en 
medio de un cruce de disparos con 
los rebeldes, obligándote a correr 
a través de la lluvia de láser para 
alcanzar tus objetivos." 

"Aquello supuso un desafío para 
Richard Fife, que tra bajaba en la IA. 
La mayoría de los datos y la lógica 
de la IA se habían programado en 
Jedi Knight para enfocarla hada la 
interacción con el jugador, por ► 
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s 'P Dj Dú;k fritas: Fue de qu a ;!e vara un hacha, pe rano 
tova- isng una aporta rádadft«!lfl aun tiñáis r. En ¡juro nos 
lamentó h ah er ado de stii ad o hí! peta bo do Jab b a. 


san lh Rea 


E Lider de Proyecto Daron Stinnett 
comparte sus recuerdos sobre Dark Forces 


¿Cuál fue específicamente tu trabajo en la saga 

Dark Forces? 

Estaba trabajando para una compañía de 
simuladores ;le vuelo llamada Spectrum Ho \o Eiyte 
cuando un amigo me invitó a trabajar con el en 
Lucas Arta. Asi que me reuní con el equipo de 
gestión de LucasArts y me dijeron 
que podría unirme a la compañía y 
hacer ét juego que quisiera. ¿Como 
negarme a una olería asi? Era un 
gran ían del Wolfenstein 3D de 
id - uno de los primeros shooters 
en primer persona. Asi que sumé 
dos más dos y les propuse hacer un 
Shooter en 3D sobre St& r W&rs. 

Mi labor en LucasArts era la de 
Lider de Proyecto - c¡ li e básicamente 
implicaba liderar si equipo y el 
diseñe del ¡Liego. Ademas tenia 
experiencia en programación, asi que 
lo piirnero que hice fue ponerme 


¡Fus increíble! Temamos un entorno de trabajo 
alucinante. Al otro lado de mi ventana [LM pedia 
estar estrellando un avión ¡Limbo (esto fue antes 
els que hiciera esa clase ele cosas mediante 
ordenador;. En nuestras oficinas se apilaba arrezo 
de peí ¡olí las famosas que hoy en día se muestra 
en museos. Con frecuencia comíamos 
en el Rancho, al lado de George Lucas, 
y sentíamos que podíamos resolver 
problemas que nadie habia resuelto 
antes. Fue una experiencia fantástica y 
Lino de los mejores momentos de mi 
carrera. 


* La Fuerza remíerea en Daran. 
M-iiderda payocta en LucasArts. 


a crear código mientras reclutaba al equipo. 
Sabíamos qLie los sables láser estaban fuera de 
nuestro alcance debido a la tecnología existente en 
1003, asi que nos centramos en el combate con 
blasters mientras nos preguntábamos cómo recrear 
los escenarios de Sisr Wars en ues dimensiones.. 








¿Cómofue trabajar para ellos? 
¿Tuvisteis mucho apoyo por parte ele 
Eos jetazos? 

George quería que LucasArts creara 
sus propias historias, asi que nos apoyó 
mucho a la hora de crear personajes, 
escenarios y tramas que expandieran el 
universo $t$r W&r$. 


¿LucasArts presionó para añadir o eliminar algo? 

Para nada. Años más tercie, cuando! se rodaron las 
pie cuelas, Lli cas Film se involucró más activamente 
en el contenido de los ¡Liegos de 5W. pero por 
entonces temamos mucha libertad. 


¿CLtáifLie la filosofía de diseño detrás de Eos 
jLtegos? 

Nos centramos en orear un juego que permitiera 
a los jugadores explorar el mundo de Star lA&rs 
en 3D por primera vez. Para nosotros Dark Forces 
superna una gran oportunidad para hacer realidad 
todo aquello que imaginábamos que existia más 
alia de los decorados de las películas. Recuperar 
aquellos escenarios, personajes e histerias y 
hacer que les jugadores se sintieran parte de ese 
descubrimiento. Para ello necesitábamos buenos 
personajes y una gran historia. Nos centramos 
mucho en recrear aquél los escenarios de la manera 
más realista posible, teniendo en cuenta las 
herramientas y tecnología disponible en aquellos 
tiempos. 


¿Qué opinas de a quedos juegos hoy en día y de 
cómo son recordados? 

Estoy orgulloso de lo que logramos. Construimos 
una tecnología impresionante, creamos mundos 


¿Esta fiEosoffa cambió durante eE desarrodo? 

No lo hizo. Empezamos con la visión de crear un 
juego que permitirá explorarlas localizaciones de 
Star ñters, de una manera tan fascinante como 
divertida, hacer que el jugador se sintiera parte 
de la historia ele la saga, y nos mantuvimos fieles 
a esa idea. Recuerdo que, cuando el desarrollo 
estaba a punto ele acabar, el presidente de 
LucasArts me pregunto si necesitábamos más 
tiempo para añadir más cosas a Dark FofC@S 
y le conteste que "no". Sentía que habíamos 
completado nuestra visión del juego y no creía 
que añadirle nada más hubiera sido necesario. No 
habríamos podido mejorarlo. 

¿Qué sentiste al involucrarte en un jLtego de Star 
Wars? 




fantásticos pero a la vez realistas, fuimos pioneros 
al añadir una historia, personajes y puzles al genero 
FPS. Estoy orgulloso de que. junto a X-Wing y Jii 
Fighrer demostráramos que los juegos de S'W y 
los juegos basados, en licencias en general, podían 
ser tan buenos como los títulos oreados, sin el 
respaldo de Lina IP conocida. G incluso superiores. 


¿Crees qLte ia franqLiicia JK/DF ha recibido ei 
respecto merecido por su influencia en Eos 
sho ot er s? 

Creo qLie Dark FüfC€$ obtuvo el respeto qLis 
merecía. S-í hubiéramos incorporado un nuilt¡jugador 
se habría convertido en un mega hit capaz de haber 
destronado a DoqoT como el juego que definió el 
genero. Pero al mismo tiempo, soy consciente de 
que. de haberlo hecho, no habríamos tenido tanto 
éxito a la hora ele construir una experiencia para un 
único jugador tan solida. A pesar de esa decisión. 
Dark Forces fus un gran éxito. No cambiaría 
absolutamente nada de el si tuviera que volver a 
hacerlo. 


SE Disney decidiera resucitar Dark ForcáS tes 
enviarías íli curriculum? 

Ahora tengo mi propia compañía y estamos 
emocionados al orear un RTS online titulado Victory 
Comfft&fld Pero me encantaría Volver a trabajar 
con la licencia 51/1/dé nuevo. Creo que SW ofrece 
un gran potencial cuando se logra plasmar su 
fantástico universo: a través de una mecánica y una 
tecnología a su ah Lira. Aprovecharla esa oportunidad 
sin dudarlo. 
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La secuela de Dark Forces tenía actores reales. Charlamos con el hombre que interpretó al héroe principaL 


¿Cómo fue tu experiencia 
interpretando a Kyle Katarn en 
Dark Forces IE? 

Tengo que decirte que, desde la 
perspectiva del actor, supuso todo 
un desafio. Supongo que una de 
las cosas más difíciles de apreciar 
cuando vueles a ver hoy en día 
aquellas secuencias, es que yo, 
mientras actuaba, debía interactuar 
con cosas que no existan. Todas las 
imágenes generadas por ordenador 
que .aparecerían en las secuencias se 
estaba creando en oto departamento 
mientras rodábamos las escenas, asi 
que tenía que hablar e interactuar 
con soportes de iuz, muros de 
croma, un montón de cajas verdes... 
cualquier dase de objeto que pudiera 
representar a! personaje con el que 
se suponía que esta interacriando, 
incluso el sable láser era un pieza 
de atrezo. Un palo de color verde 
que tenía que blandir en el aire 
transmitiendo la impresión de que 
no pesaba nada [poiqué el filo de un 
sable láser se supone que no pesa!. 

¿Te gustaban Eos video juegas? 

Antes de JKDFff, los únicos juegos 
que llegué a terminar fueron cosas 
como Myst, Rivsn , Joe's Apartment... 
juegos de ese estilo, a base de 
pantaHazos, más simples y menos 
inrnersrvos que el nuestro. 

Vamos a asumir que Eos obsesos 
de DFIÍ te siguen reconociendo por 


ta calle... 

Es una de las cosas más chulas de 
haber participado en aquel proyecto. 
Es bastante halagador que te sigan 
enviando cartas, escuchar cosas 
alucinantes de ¡3oca de gente que 
disfrutó tanto del juego en su día 
que lo recuerdan como uno ele los 
mejores momentos de su niñez. No 
puede ser malo que :e digan "fuiste 
una gran influencia para mí cuando 
era un crio". Como actor, no hay nada 
mejor. Aún me envían material para 
nrrnar, regularmente, casi siempre 
acompañado de cartas y notas 
increíbles. Mola mucho, así de simple. 

¿Qué se siente ahora, ai saber que 
eres una de ías pocas personas 
que ha encarnado en la pantalla a 
un Je di dentro de una franquicia 
tan amada? 

Que :e dediquen una página en la 
Wookieepedia es algo que te hace 
destacar entre el gremio de actores. 
Aunque siempre me lo he tomado 
con humildad y asombro, mola 
mucho saber que i¡i pare de algo 
tan nuevo, creativo y alucinante. 

¿Es un tema que sigues sacando, 
por ejemplo, durante una 
conversación en una fiesta? ¿Q 
es algo que prefieres dejar en el 
pasado? 

Es bastante simple: no es algo que 
realmente surja, de manera natural, 
durante una conversación. Las únicas 


veces que sucede es cuando alguien 
saca el tema como algo gracioso. 
Simplemente, forma parte de mi 
pasado. 

SE Disney quisiera recuperar a Kyle 
Katarn para ios Episodios Vítf Vtlfl 
Mf™¿ les mandarías tu curriculum? 

¡Per supuesto! Si llegara el caso, 
me encantaría que contactaran 
conmigo para una audición. No 
es probable que lo hicieran, pero 
dado que fui el tipo que encarnó a 
Katarn originalmente, no deja de ser 
bonito imaginar que me diesen la 
oportunidad ele hacer una audición. El 
viejo Kyle seria una persona diferente, 
mucho más sabia... 

¿A qué te dedi cas hoy en día? 
¿Sigues recurriendo a ios poderes 
de La Fuerza? 

He cambiado bastante en los últimos 


Ahora vivó a oto ritmo 
y me embarqué en la aventura ele 
hacer vino. He estado viviendo el 
norte de California durante buena 
parte de los últimos doce años, 
elaborando vino y dirigiendo mi 
negocio en Evidence Win es. Cocinar, 
cerner y vivir es mi principal aventura 
actualmente. Y si. La Fuerza siempre 
estará conmigo. Y estaré preparado 
por si algún día tengo que volver á 
recurrirá ella... 


► [o que fue realmente compites do . stormtrooper. 1 ' 
alterar la IA ístornrítnoopers) para Hncluso trabajando en un proyecto 

que dirigiera toda su atención a los Ide Da envergadura de Star Wars, 

NPCs (ios rebeldes]. Incluso hoy en . lia necesidad de ajustarse a un 

día se puede apreciar cómo la lógica Ipresupuesto -y un calendario 

de ios stormtrooper intenta dirigir - obligó af equipo a adoptar 

su atención hacía el jugador antes soluciones creativas, tai y como 

de que fas rmodícaciones en fa lógica explica Stephen: "Aunqueteníamos 
creadas por Richard fes dirija a su un presupuesto limitado y una 
verdadero objetivo:: iosfdPCs/' fecha de entrega ya establecida. 

La cultura de construir sobre lo ef equipo buscó la manera de 
ya existente no se detuvo en MQTS r incorporar al juego eí mayor numero 
ta i y c om o p untua liza*n uestro » de p erso najes p osib fes A com enta. 

desa rro Eía dor a nó nim o:" Ra ven . "Clint Yo ung y Ch ris H ocka b out era n 

facturó ef prototipo originaí de Jedi unos colosos a la hora de modificar 
Knight-en apenas un mes, utilizando modeios y pintarlos con nuevas 

el có di g o de Star Trek Elite textu ra s y d e rep ente tenia m os u n 

Forcé como punto de partida. En Hammerhead, un Trandoshan, o un 

aquellos primeros compases,alguien Weequay con los que alegrar un 
pintó de blanco las texturas de un escenario. Incluso yo fui capaz de 

„ Klingon para hacerlo pasar por un rescatar uno de los modelos creados 
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PISTOLA BLASTER RIFLE IMPERIAL 
DL-44 DE REPETICION 

■ N o era ün arma tan ■ ¿Cómo büd emos i n; luir 

devastado raí oto otras de ,na ametralladora en Srar 

este recuadro. o ero í j an do LVars? ’ '¿Y : i t ele mo s 

des-: j trias q j e era la Disto La j n r fie de reo etk: ib n q j e 

de dos Solo, ya n o nao a ese jd a b alas de ene rg a?' 

q j ien te aoar tara d e eí! a. ASC IE NDA A EC- E HQMBR E 


RIFLE BLASTER 
E 11 

■ Lo Tejor de osar ei rifle de 
un StorT t ro od er í ont ra ei lo s 
tistos es „na iron'a no 
carente de guasa: enseguida 
demuestras tener mejor 
puntería que todos ellos. 


£ fc Creo que la meta de todos los 
juegos siempre ha sido sumergir 
al usuario en el universo SW, 
convirtiéndole en el héroe 

Yves Bürckmans 


SABLE LASER DETONADOR 

■ A vec es es a .g o a barato; o. TERMAL 
en ocasiones dala impresión «Los tipos que suelen 
de ser incontrolable, su Lanzártelas son unos 

zumbido acaba sacando de becados, arique cuan do 

qu Le io... oe ro es una de la s ogra s devo [ver! es i a j ugada 

mejo res armas jamás vi stas es i m oosi ble no most rar una 

en un vide oj ueg o. Y ou nto. m ueca de satisface ion. 


BALLESTA 

WOOKIEE 

■ No dispara como en 
Las oeículas, o ero que 
demonios, lo mismo se 
diseñó originalmente oara, 
tras ser cargad a, escupir 
d nc o La sers de color verde. 


DEMP2 

■ Desde iuego no es eí arma 
más útil del juego, oero es 
la mejor silo que bu seas 
es electrificara la gente y 
aún no dominas la Fuerza lo 
suficiente como oara lanzar 
tus orobios rayos. 


LOS RAYOS DE ü 
FUERZA 


■ Técnicamente no es un 
arma, oero cuando se nacía 
de cañad dad ofensiva en los 
Jedi Knight, nada c om o freir 
alas tro oas imperiales con 
un simóle gesto de la mano. 


s PC| JaáKnight Outimt- Lhs dn eí e, 

can san es áse r siguen sendo divertid : sftcs. 
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para la serie X-Wmg y convertirlo a 
un formato con el que Cfínt pudiera 
trabajar, para limpiarlo e Importarlo 
en el juego. 1 * 

"Esto no solo nos permitió 
incluirlos en Katrassí, sino además 
recrear tas batallas especiales que 
se podían divisar al otro lado de 
tos ventanales en los niveles de 
Talón Karrde/ Holocron /Pírate 
Raiders, con el objetivo de transmitir 
al jugador la sensación de estar 
en mitad de una de tas batallas 
espacíales de fas películas." 

El equipo pudo dar rienda suelta 
a su creatividad con el uso de La 
Fuerza.,Introducid a por 
primera vez en Dark 
Forces lí t permitía a 
lo s ju ga do res c orrer, 
sa fta r r em puja r, a g arra r 
y electrocutar. Lejos de 
ser un mero superpoder. 

La Fuerza hizo posible que 
el diseño de los juegos fuera muy 
diferente a lo de otros FPS, más 
tradicionales. 

"Los poderes de La Fuerza nos 
dieron una gran libertad creativa" 
comenta Kevin. "Podíannos 
colocar cosas en fugar a primera 
vista ínnacesibles, añadir nuevas 
dinámicas a los combates y mucho 
más. Además añadió una gran 
rejugabElidad a la Campan^,.por no 
mencionar las posibilidades que 
ofrecía en el multijugador." _ 

- El multijugador era,y lo sigue 
siendo, uno de los aspectos más 
apreciados por los fans. Aquellos 
duelos con sable láser de Jedi 
Qutcast y Jedi Acatíem y .siguen 
síendo-insuperables. La admiración 
es compartida poref equipo que* 


los creó. "Recuerdo perfectamente 
los duel os con sabl^ láser. Tumbar 
a mi adversario y soltar alguna 
mamarrachada para luego asfixiarle 
con La Fuerza," confiesa Kevin. 

"Con el multijugador de Jedi 
Ootcest alcanzamos nuevas cotas. 
Siguen siendo tos combates 
multijugador más intensos que 
jamás he experimentado. Siempre 
hay algo más personal en combatir 
común sable láser, cara a cara." 

Por supuesto, no podíamos 
olvidar el nexo de unión entre las 
disti nta s entrega s d e la fran qu ícia - 
Dark Forces/Jedi Knight f un tipo que 
aparecía en todos los juegos 
^ - Kyte Katarn. Creado 

para Dark Forces, Katam 
acabaría apareciendo 
pP™ en cómics, novelas e 
incluso como figurita de 
acción, convirtiéndose en un 
personaje bastante popular entre 
lo s fa ns d e Star Wars. t 
"Creo que Katam se creó para 
reproducir’el viaje del héroe de Luke 
en su camino hacia convertirse en 
un Jedi, pero sin tener que recurrir 
a ninguno de tos personajes de ía 
saga " explica Yves. "Creo que la 
meta de todos los juegos siempre 
ha sido sumergir al usuario en*el 
universo SW r conviniéndole en el 
héroe de la historia." 

Pero con el heroísmo también 
llegaba la tentación, permitiendo 
al jugador flirtear con el Lado 
Oscuro. Dark Forces ff dejaba al 
jugador elegir su camino, ía luz o ía 
oscuridad, con una serie de poderes 
exclusivos dependiendo de su 
elección. Pero aquello implicaba un 
auténtico quebradero de cabeza ► 
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► en términos de continuidad de que las películas de SW animaron 


comer,, regresaba a casa r cenaba 
algo, veía a mi mujer apenas una 
hora y regresaba al trabajo sobre 
Eas 9pm y no paraba hasta las 3 de 
la madrugada [...]. Para daros una 
idea r sí recuerdo bien localizamos 
20.000 bugs en Jedi Knight y los 
sol ucío na mo s ca si to do s 

L ucasArts seguía trabajando 
con la licencia Star Wars 
cuando la compra deí imperio 
de Lucas, por parte de Disney, 
provocó lo que parecía imposible: 
la desaparición del estudio. "De 
hecho me encontraba trabajando 
en LucasArts, como diseñador jefe 
de niveles de 1313, cuando Disney 
, echó el cierre," nos cuenta Matthew. 
"Creo que habría sido uno de los . 
mejores juegos de Star Wars en 
mucho, mucho tiempo". Pero aquella 
era había llegado a su fin. 

Por supuesto, habrá más juegos 
de Star Wars games, tai y como 
Yves - actualmenteempleado de 



cara a Eos siguientes juegos, asi que 
esa opción se desechó para dejar 
paso a un Katarn...afgo distinto. 

"Queríamos evitar los mismos 
problemas que tuvimos con Jed¡ 
Knight cuando ef jugador elegía su 
camino," nos explica Kevín, "y dado 
que Kyle se vio seducido por el Lado 
Oscuro en Mysteries OfTho Sith r 
decidimos que tuviera todos los 
poderes a su alcance. Creo que a los 
jugadores tes gustó, porque podrían 
elegir sus habilidades favoritas sin 
tener que estar atados a un bando." 

H icieron malabarismoscon 

distintos elementos: un diseño 
de juego que fuera atractivo 
pero a la par conocido para los 

usuarios, un universo establecido 
■ que había que recrear con extremo 
cuidado, los problemas que 
acarreaba lidiar con el departamento 
de licencias, y todo ello siguiendo 
las pautas marcadas por un hombre 
al que ni siquieran le gustaban los 
juegos. Pero el resultado era que los 
juegos de Dark Forcea!Jedi Knight 
funcionaban. Funcionaban realmente 
bien. Y son recordados con cariño. 

"Estoy orgulloso de haber 
trabajado en ellos," se sincera 
Matthew. "Creo que hay momentos 
realmente icónicos en fas dos 
primeras entregas en las que trabajé 
[...]. Fue un buen ejemplo de lo que 
• pu ede su rg ir del eq uip o c orFecto, 
trabajando juntasen el proyecto 
correcto, en el momento preciso." 

Kevin siente lo mismo. "Creo que 
causamos un gran impacto dentro 
de la industria. De la misma manera 


a muchos a trabajar en el cine, los 
Dark Fortes/J&di Krttght sirviero de- 
inspiración a muchos compañeros 
del sector. Uno de los comentarios 
más comunes que he escuchado 
de b oca de ello s es q ue lo q ue les. ■ A 
imp resto nó N ar Sh ad da a. Fue // 

uno de los primeros escenarios & 
que liego a dar vértigo a los ft 
jugadores" 

Incluso aquellos que 
aun recuerdan los brutales 
nueve m es es qu e suf riera n 
hasta dejar listo Dark Parces 
U si guen evo ca ndo c on ca riñ o \\ 
sus juegos, al igual que Yves. \ 
"Las jomadas eran brutales" 
detalla. "Mí jornada habitual de 
trabajo transcurría desde las 9-1 Oam 
hasta las 6-7pm, apenas paraba para 


í i Estaba 
trabajando como 
diseñador de 
niveles de 1313 
cuando Disney echó 
k el cierre 


Disney - nos a clara i-"Por supuesto 
no puedp decir nada específico, 
pero Disney tiene gandes planes 
para Star Wars'’. Pero aquellos 
v que siguen esperando el retomo 
%. de Kyle Katam y compañía es 
* probable que se queden con 
\ la s r g an as: *'Du do qu e' se 
VI recupere la franquicia Dár& 
Forces o sus personajes". 

Quizás sea algo positivo 
; dejar que la saga Dark 
Forceé Jedi Knight sea 
otro bonito recuerdo, antes 
que verla exprimida como 
V ha sucedido con otras tantas 
/ fra n quic tas. N o verem os nu eva s 
entregas, pero las antiguas a un 
son capaces de dar una lección a 
muchos juegos actuales. 
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C3PO (HO DELT0001 , 


■ Estos jaoa lis humano ides hicieron acto 
de presencia en todos ios jueg os de 
PorcasíJedi Kfitghi por tna buena razón: 

^ daban mal roí-o, lo que Les convertía en ios 
enemigos ideales. Daba un poco de pena 
i o tries gruñir cuando moriao, pero recuerda 
lo mal que trataron aíp Obre C3PQ. 


‘ GALERÍA 

CALACT1CA 


daíík troopers 

^uCr e rr d “ taw! “ 

:::fr 


CALWSSlftN 

¡rfsprisiá" 31 "’ 35 

lloscw trsb»rfis» sde 
UB ad<vres podiat' l3,s ' rUti f. 

i l e LaroHiC alf ' 5!ia ’“' J 

,l sv0 ltó»*lí«ili» La " 

.W armaos, todo 


0003 het[ ^na sensación agriduk» 

■ U Jrante su paso por 

Siempre ha sido une de ios personajes 
f mas tarisrnáílCés y queridos ded unr^rso 
Star Wnrs pero eí. errfrenla™5t*tc contra 
# ei ca73rí compensas era un auténtico 
l ormeni D. Un tío con dos pistolas láser, un 
iG lopacfí y un [anzolarías. No era, desde 

■ luego, una pelea justa* 


*7ras resC3i ' 

traicioner.o* 
galana, los n 
l.a compS'ñia 
^ OuicastVtóois 

* sueno 

¿pct^.Vpa^ 1 
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■ 5 rand e. f jri os o y - en el c as o del Ranc or 
de Jed.'^eedeiny- modificado para ser aun 
m as gra ode y rrás fu rioso .Justo cuan to ya 
estaoas realmente cómodo con el manejo 
del sao le ¡ásen el juego te ponía enfrente 
un bien o dése am u na I q je po día agarra rte 
fácilmente para después devorarte. Nadie 
dijo que la vida de un Jed ifuera sencilla. 
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Elite fue una revolución en 1984, con sus 
gráficos 3D y sus mecánicas, de universo 
abierto. Tres décadas después, el diseñador . 
David Braben charla con Retro Gámer con una 
. nueva entrega: Elite Dangerous 

No hay casi nadie en nuestro mundillo que ¡ industriales, así como traficar con drogas, 
no haya oido hablar de esa obra maestra ¡ armas y esclavos, 

de la programación que es Elite. Fue uno | Una sofisticación inédita para un juego 

de los primeros títulos en recibir la dichosa | muy a detentado a su tiempo, y eso que es¬ 
comí pasativa de "es el Ciudadano K&rte, dé ¡ tuvo a punto de no salir nunca a la venta. La 
los videojuegos' r 'y, aunque la comparación | editora Thorn EMI rechazó et Juego, repelida 
es absurda, et impacto del Juego de tan Bell y | por la física realista y esa doble vida espa- 
David Braben es innegable. ¡ cfal, casi alienígena en un mundo de Juegos 

Elite mezc lab a calmp y acción, la solé- ¡ sin complicaciones y vidas extra. Acomsoft, 

dad del marinero en un mar de estrellas ¡ sin embargo, sí supo reconocer que tenía 

como pbceies que escondían aventuras § algo grande entre manos, 
emergentes: tranquilos vuelos comerciales ¡ Desde su presentación pionera -¿llamar 
interrumpidos por yma batalla espacial, la lata prensa para presentar un juego? ¿En 
oportunidad de piratear y comerciar en | 1984?- en Thorpe Park (EnglatetraJ, Elite cau- 

cualquier m oriento... Cada sistema estelar | tívó a todos los asistentes, prendiendo una . . 
escondía diversas posbiílidades para que 1 llama que llegaría hasta nuestros días con 
montásemos nuestro imperio transportista- ¡ tres secuelas. "La' presentación despertó 
" pirata-contraban dista. Podíamos comerciar ¡ tanto interés que nos quedó claro que la 
con alimentos, materia^primas o piezas ■ = gente lo quería", recuerda David Braben.. > 
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El 20 de Sefrtember de 
1984 apareció un título 
que cambiaría lo que 
pensábamos de Eos 
videojuegos, Su nombre 
era Elite y su influencia se 
deja notar incluso a día 
de boy. Sus responsables, 
dos estudiantes llamados 
lan Bel y David Braben, 
ofrecieron a los jugadores 
un vastísimo universo 
' tridimensional, que 
4 arrancaba en el planeta 
Ejave. Nuestros pilotos 
comenzaban con una nave 
. Cobra IVlk 11 y poco más de 
100 créditos en el banco para 
recorrer la galaxia. No había 
vidas extra, ni misiones 
lineales, ni speedruns. Elite 
sólo quería que te dejases 
* llevar por su cosmos. 


Efifees un juegp muy Enfluyante, 
¿pero qué te influyó a la hora de 
hacerlo? 

Muchos factores distintos conflu¬ 
yendo a la vez. Leo ciencia-ficción 
con avidez, pero a finales de4os 70 
fue cuando la cETi se popularizó en 
cine. Star Wars es el ejemplo más 
obvio. [El juego] cogía algo de la aim- 
bientacrón que había aprendido de 
los libros, aunque la de la televisión 
-Star Trek y demás- no pasó el corte. 
Las senes de televisión resultaban 
algo dictantes y lo mismo se podía 
decir de los juegos de la épóca. Más 
bien eran una influencia negativa. 
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¿Qué juegos te llamaban la atención 
por entonces? 

Cuando estábamos programando 
Elite jugamos a títul os como De= 
tender Galaxian y Pac-Man. Pero 
también me gustaba Phiiosopher's 
Quest. Lo que más me gustaba 
era la forma en ía que grababa tu 
progreso y cómo medía un poco 
mejore! ritmo del juega. Casi todos 
los demás juegos consistían en unos 
pocos minutos fréneteos seguidos 
de una muet^e frustrante. 
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#POR QUÉ"- 
ADORO ELITI 


■ Pife demostró que Id imposible era 
pos|b le en 32KB de RAM. ¥ también 
es divertido. Fue uno de los primeros 
juegos que hizo que los jugadores 
genera sen su propia narrativa con las 
aventura s que vi^fían en él 


juegos más considerados, donde pu¬ 
dieses guardar tu partida y continuar 
a la tarde siguiente. 


un poco rara, "¿por qué tres?, ¿por 
qué no infinitas?". Adoro los juegos 
que le dan un vuelco a tas cosas. 
Antes de El ríe, la experiencia de ta$ 
editoras se basaba en hacer juegos 
que fuesen copias de los ¿fe a re ade. 
Si miras los catálogos previos a Elite, 
veras que se experimentaba poco. 
Creo que conseguimos que los edi¬ 
tores se atreviesen a experimentar. 
Habla compañías que desdeñaron 
Eírtecuando era una maravillosa 
demo gráfica y después pensaron' 
"queremos algo así". Así que no es 
tanto que inspirásemos a los desa¬ 
rrolladores-me da que posiblemente' 


¿Querías hacer un juego distinto a lo 
que había por entonces? 

Juegos como Space inyaders o 
Defender, donde conseguías una 
bomba extra a los &.QQ0 puntos y 
una vida extra a los 10.000, daban 
la sensación de estar muy regla¬ 
mentados. Pensé, "¿qué pasaría si 
consiguieses dos bombas y ninguna 
vida éxtra?", Quería poder elegir. 
También me di cuenta de que los ■ 
juegos giraban demasiado en torno 
a la necesidad de meter monedas, 
que muchos juegos domésticos eran 
derivativos de los arcad es. Quería 


¿Cómo os repartisteis el trabajo lan 
Beüytu? 

Intentamos repartimos las tareas ai 
50%, pero trabajábamos de tal ma¬ 
nera que los dos estábamos todo el 
rato repasando el código def otro. La 
mayor parte deftíempo se nos fue al 
intentar lo que llamábamos "ahorro 
de bytes", que era una forma 
sorprendentemente provechosa de 
repasar lo ya hecho, a lo "anda, pue¬ 
do reescribir esas diez instrucciones 
para dejarlas en nueve y ahorrramne 
dos bytes", o "Podría fijarme en esto- 
cambiar eso, hacer esto aquLy así 
ahonrar dos bytes aquí también". 


GRAEME DEVINE, , 
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Elite se despojó de muchas 
convenciones de los juegos de 
la época, como las vidas. ¿Por 
V qué Elite no necesitaba esas 
\ mecánicas? 

\ Es discutible que Elite 
\ no tenga Vidas: tiene 

\ ¿ina. Lo de las vidas 
\ daba una sensación 
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TRES DÉCRDRS Eli LR ÉLITE 


OCHO JUEGOS 
E BEBEN DE ELITE 


El impacto de La obra maestra de 
Bell y Braben se deja notar en el 
universo jugable. 


■ Los. hermanos H a Jter son g randas \ 
admiradores de rífe, ;i\a devoción palpabne en 
e¡ primer Gr¿nd TheftAaia 30 y su entrega 3jn 
tapujos al juego abierto ywnefgente, Eljuegií 
Rock star también supuso \na revduc ion. 


■ M jdho T^ás linea i que su diferente, pe se a 
que permitiste teco rrer el espacio a nuestras 
arenas. Priváfeer no dejaba de sW un Wtng 
Comino? aj\que tomabapredasips 
^ lem entos de cornWc io y mejo ras de Ote. 


X: BEYOND THE FRONTIER 

■ El,primer X de Egosoft parecía versión 
a do lesoentft.de Eí/fe: más maqueaba más 
pimple, yegusto desaforado ponddrama. 


■ Un homeí^jeítTi^jito creado por 6iles 
WftSarnspara kía:, est^Eü^Orienjado a 
Rojetos' -las siglas en inglés-naTstepi^id': 
Linbr^Wiridcws y otros sistemas en sus 10 
añ os de vidas. 


FREELANCER 

■ 

■ Chris Roberts ÍWÍnp Cammandei} lleva 
media vida rindiendo tributo a Bell vEí ratera 
rmrca quedó ma s ■: laro que en esta aventura 
para Windows en la que Edison Trent jugaba 
e l triple pape I de contrabandi sta, mercader y 
soldado es un universo muy peligroso. 


■ MathanTlj^iardson. productor de E^Qunca 
hanegado la ihíjuencia que Elite ha supuestb^ 
para el juego oníins,dft referencia de CCP. Sobre 
todo en el aspecto ecobamc o, que la edito da 
i s lande sa ente.nd ¡ó mejor qtr&todo s sus pares. 


ya había un montón de \ 

]u eg os axp erím enta les en 
desarrollo-, sino que inspira- \ 
mos a los editores a tirar con las 
ideas délos desarrolla do res. Du¬ 
rante af menos los siguientes dos o 
tres años vimos surgir un montón de 
nuevos géneros que hasta entonces 
posiblemente ningún editor hubiese 
tenido en cuenta. 


SRACEROGUE 

■ Sprxr.e itogue es Elite con estero ides: 
gráficos wmozadDs.ftsicamejor 


DEEFSPACE 

■ Psygnosis. ed itó este titulo que, pese a 
sus controles nefasto s, lleva oa ¡a emoc ion 
de ser mitad Han Solo mit.ad Lu ke en e l 
X-Wing (aquí llamado STRIX) a los Amiga 
■^yAtariST de 


lement 


vestan de común ion a uo juego en el 
Olimpo de k> & simuladores espacia les. 


¿Por qué decidisteis incluir el comer 
ció como mecánica? 

Le dimos vueltas a varias maneras 
de hacer que tu nave te importase, 
y también teníamos miedo que eí 


comercio resultase aburrido: . 

"¿Cómo? ¿Compras a un precio 
y io vendes un poco más caro? Vaya, 
no suena emocionante: no suena a 
que pueda corinpetírcon Space fn- 
vadersoa Defender*. Pero i o inten¬ 
tamos y pensamos que r de hecho, 
es bastante atractivo. Te preocupas 
más sí Elevás un valioso cargamento 
que tienes que mantener a salvo, 
durañte un trayecto que sí lo único 
que puedes hacer es sobrevivir dos 
minutos. 


esencia, y ío contextúa tizamos todos 
en términos de recompensas para 
que, tan pronto pillases la idea de 
tíevar mercancía, todos ios demás 
papeles surgiesen deforma natüral. 
"Estoy atacando a alguien porque 
quiero su mercancía", erejo eres un 
pirata. Y lo lógico es que pongan pre¬ 
cio a tu cabeza. A ía inversa, también 
puedes ser un caz^rrecompenses sin 
tener que infringir la ley. Así surgió la 
idea de la ley. Todo encajó bastante 
'rápido. 


espantaba i o lento que era en BASIC: 
se veía cómo aparecían las estrellas, 
-como se desdibujaban y volvían a 
dibujares y pensé "oh, se pierde toda 
la persistencia de ia visión". No daba 
ninguna sensación de. Me puse a es¬ 
tudiar código máquina y pensé que 
se podía hacer un Juego con él por¬ 
que daba gusto. Era un mundo vacío^ 
pero daba úna cautivadora sensación 
de movimiento y de 3D. Quería hacer 
aígo con esas figuras 3D. f/rie se 
creó a 4a inversa: fue su tecnología 
la que motivó su desarrollo, y fuego 
vino el "vale, esto necesita una astro¬ 
nave, con la que volar y combatir por 
ahí sea divertido". Y el combate en 
3D era genial. Era algo diferente. ► 


Y también permitía qqe Eos jugado¬ 
res asumieren un papel, ¿no? 

Una vez resuelta la supervivencia, 
guedaba la puntuación, ef dinero, en 


¿Tuvisteis alguna frustración debido 
a las restricciones que os imponía el 
BBC Mbm? 

No era tan malo. Tenía un Acorn 
Atom y quería programar aígo para ' 
que volases a través de una esfera 
de estrellas en expansión, pero me 


dd'te preocupas más si llevas un valioso 
cargamento que si lo único que puedes 
hacer essobrevivir W 

David Braben enfatiza la importancia del comercio en Elite 
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FRONTIER 


Si Elite apareció en eílugar 
adecuado en el momento 
correcto, no podednos decir 
lo mismo de Frontier. Su 
desarropo empezó en 1988, 
pero no vio la luz hasta 
1993. En todo ese tiempo 
los juegos habían cambiado 
mucho. Aunque, al igual 
que et original, Frontier era 
un juego ambicioso. No 
sólo presentaba gráficos 
3D en color, sino que fue 
el primer juego en crea? 
por procedimientos sus 
sistemas estelares. También 
tenía una física precisa. 
Mejor aún, al no contar 
con un final, podía durar 
eternamente, dejando el 
destino realmente en manos 
de los jugadores, que podían 
serlo que quisieran. 


¿Fue muy tirficil producir Premier 
dadas las ideas preconcebidas del 
primer fuego? 

Creo que sí, sobre todo cuando las 
expectativas de la geníp eran tan 
elevadas. Siempre es difícil encontrar 
el equilibrio. 


numero bestial de polígonos. Sobre 
todo en 1983, cuando lo programé 
por primera-vez, el Juego estaba muy 
adelantado a_su tiempo. 


Creaste Frontier en solitario. ¿Fue un 
proceso complicado? 

Sí, el ttabajo de desarrollo lo hice 
casi todo yo y me llévó casi cinco 
años, que te mata el alma un poco, 
sobre todo al ver lo mucho y rápido 
que cambió la industria desde que 
empecé hasta que lo terminé. Chris 
Sawyer se encargó de la conversión 
a PC durante la última etapa, 




frwitíerfue, en cierto modo, más de 
!o mismo. ¿Qué dirías que aportó a 
Ea serie? 

Para finí, tanto ía pura escala de Ea 
galaxia como la contextúate ación - 
de algo real con el entorno del juego 
fueron muy emocionantes. Y, en 
términos de riqueza jugable, Frontier 
avanzó mucho el modo en el que 
funcionaban fas misiones; hablo de 
tener por fin una estructura política 
en la galaxia, o la idea de que puedas 
ser el héroe de una zona y el villano 
de otra al mismo tiempo. Creo que, 
aigo así funcionaba muy bien en un 
entorno jugable. 


POR QUE 
ADORO ELITE 


¿Te resultaron molestas las críticas 
sobre Ea física, Ea gente que creía que 
el realismo lo hacía un poco más 
aburrida? ' + 

Creo que Frünti Prestaba menos 
equilibrado, pero lo más frustrante i 
para mi fue que, justo antes de que = 
el juego saliese ese verano, Konamri = 
decidiese dejar de hacer juegos para = 
PC y vendiese su división a "una nue^ 
va compañía llamada GameTek. No 
tenían instalaciones donde testearlo, 
y la transición me hizo muy infeliz. 
Creo que eso^ cambios hicieron que 
el juego fuese mucho peor. 


Cuando Andrewyyo vimos 
/ primera vez en 1:964, no & quedamos V 
hechizados. Estaba mucho más a lia de lo 
que creíamos que era técnicamente posible. 
Cuando empezam o s a j ugar, no s sume rg imo s 
en ese asomb roso un iverso de p ilota r 
navesespac ¡ales de c embate que trafican 
cor d rogas ent ie vario s sistemas so lares, 
mientra s evita hamo s a tosp ¡ratas y las 
patrullas policiales. jugara en su propia liga. 


EE juego también incluía varías ca¬ 
racterísticas inéditas hasta Ea fecha. 
¿Cuáles destacarías?* 

Creo que fue el primer juego en 
mostrar superficies curvas y planetas 
a tamaño real. También movía un 


PHILIP OUVER CREADOR' 

V DE LA SERIE DIZZY 
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sólo era ü no más en un universo de 
buscavidas. * 


ADORO EUTE.X, 




I Los gráficos daban algún tirón y 
| a veces complicaban A cómbate. 

| ¿Cuándo apareció el problema? 

| Cuando estaba desarropando el jue- 
| go me enteré por Coinnnodore que 
¡ tenían previsto sacar ordenadores de 
| altas prestaciones, así que lo diseñé 
¡ para que pudiese sacar partido de 
| esas nuevas máquinas y que fuera 
§ razonablemente bien en las menos 
| potentes. Creo que parte del pro- 
| blem a es qu e los jug ad ores tendía ñ 
1 a subir eí nivel de detalle a tope y ■ 

¡ luego quefarse de que iba lento. 

I Debería haber hecho que detectase 
| automáticamente la potencia delor- 
¡ denador en el que corría, pero claro, 
| la mayor parte de esos ordenadores 
1 no existían cuando saqué el juego. 

I Asi que incluso aunquetení^ uno 
¥ en casa, habría sido muy arriesgado 
| decir ‘"'vale, ¿qué velocidad de CPU 
| tengo aquí? Voy a ajustar el juego 
| para ella". No tenía claro cómo iban 
= a cambiar los gráficos. 


Para mi, & te fue el juego de comen: ít 
’ espac lal defi nit ivo de los 6 y los tó 
b it. Pasaro n muchos año s hasta q ue 
apareció algo capaz de acercársele. 

Espero que Elite Dangervus pueda 
robar le La corona. 


fiOBERTTRÓUGHTON, 

DE SARRO LLADOR. DE DESTRUCTIOI 
is. DEBES Y Y WtPEOUT A 


* ¡DOS] fiímfwr-BstijMtHdo da información, lavauda ai 
linirtBta inmersió n c ara ctBriElica de ia serie. 


:nu. !. ■ i 1 •' i- t I .*! 

HÍr! h ' ;V. C: : ': 


borrado o ignorado el tema délas 
m Esion es y eruto nces el com ere i o te¬ 
nia d mismo peso que en el original. 
Pero las expectativas de los jugado¬ 
res habían cambiado y, sí Frontier: 
■Elite hubiesé sido como Elite, el 
público se habría quejado de que era 
uajuego aburrido y soso, done no 
había suficientes quehaceres. 


r Mv- . ■ : ■ 

: i L ; ír f jt^í: “rlxrS jpin 


r LvJllv ai. ->rai3 3 3 ft =: ri-:- sr:—i 
Er:r ,- h •‘■si : 1 :r-. r!r 


iT íir*7í f K-is • - {i* *- 

i r -.-FI¡- - •• "( -#-iIÜ-^ í-h 


»¡ DD Sj Les lab Ion es d e a mi nc ce díte ce n lád a 1 j¡ a -da 
infur Ta ción, ‘cctiyerds-a ccmpr^EntadE c-arganwnba 


¿Enqué sentido? 

Con d primer Élite y con. Elite: Dan 
gerous me tomé mi tiempo para que 
todo quedase bien, mientras que con 
Frontier: Elite If y, peor aun,, First En- 
counters salieron apresuradamente. 
Me parece una tragedia porque creo 
que podría haber hecho que la física 
fuese mejor, pero hace falta mucho 
más tiempo del que la gente piensa. 
No se trata de ajustar unos pocos nú¬ 
meros, sino que hay mucho ensayo 
y error al cambiar el funcionamiento 
dd código, para que te dé esa sensa¬ 
ción de que todo marcha bien. 


cationes con otros pilotos y con el 
control d el esp a ciopuerto?- 

Me gustaban la riqueza circular y +a 
simetría del asunto. Podías firmar 
para ser un asesino, pero también" 
inadvertidamente aceptar ser asesi¬ 
nado y tener un asésíno tras tu ras¬ 
tro. menudo pasaba porque habías 
hecho algo en el juego que había 
cabreado a alguien, o habías matado 
a alguien. El primer mensaje que te 
daban era, "Tengo un mensaje para 
ti en nombre de la persona tal de 
la misión previa, esto te enseñará a 
meterte con tal", ó algo así, para que 
quedase claro por qué te pasaba eso. 
Me gustaba el hecho de que tu piloto 


El combate y el atraque estaban 
acompañados ele música clásica. ¿Es 
una referencia directa a tu amor por 
las películas de cien cía-ficción? 

Siempre me ha gustado la yuxtapo¬ 
sición de música orquestal y acción. 
Star H/ars lo hizo, por ejemplo, pero 
en realidad lo de Frontler es un ho¬ 
menaje directo a lo que hizo Stanley 
Kubrtck en 2001: Una Odisea en el 
Espacio r con El Danubio Azul para 
la maniobra de atraque. La gente 
olvida que en ei Elite original no 
estaba la pieza: se añadió después. 

Y, sí contextúa lizas el tipo de música 
que había en Ips juegos cuando salió 
Frontier: Elite If, todavía era muy 
plaka-plaka: interesante a su manera, 
pero que no encajaba bien del todo 
con un juego espacial. ► 


Fíipnfíer ponía más énfasis en ías mi 
siones que en el comercio. ¿Era una 
estrategia deliberada en es^a etapa? 

Lo cierto es que no, El comercio 
seguía más o mpnos'iguaf* pero lo 
que yo quería era ofrecer más cosas 
que hacer. Esperaba que la gente 
jugase a Frontier : Elite ti aceptando- 
una misión suculenta y que se dije¬ 
sen "Ya que tengo que ir allí, ¿cuál 
es el mejor cargamento para llevar?" 
Creo que el resultado es un juego 
más completo. Siempre pude haber 


¿Por qué decidiste incluir comüm- 


THE SIMS 

m En este simulador abierto de'vida', tus 
personajes trabajan, comen, duermen y hacen 
amigos Parece que sus posibilidades son 
incitas, como loes elpropro juego. 


SPÜRE 

m Subtitulado 'un q cítente o tn iver:o hfTnitü de 
expresiori aeat iv: Spjtfe se qu edó c orto en v s 
tod o men os en Lo de imfi nrto: nutras te acabar los 
planetas que llenarde vida de wq! Lición capricho sa. 


■ Las ciudades de WillWright 
soncomo la: de verdad: eternas, 
inagotables; sin un objetivo fijo 
o i una djrecc ¡ó n c lata. Cada.una 
distinta a la anterior y todas 
a bertas al ensayo y error. 


7ETRIS 

a Mientras puedas seguir encadenando 
lineas, Totes no tiene fin. Pero cuidado eorv 
e! Efecto Tetris {cuan do llevas jugando tanto 
que los patrones se adueñan de tu mente). 


Otros dásteos det videojuego sin 
find a la vísta 


RGLLERCOASTER TYCGON 

a O.iálápoder dedicar la vida reaia diseñar 
s jf t ore.'há sta el -día de nuestra muerte, los 
parque s de atracci anes más loe os posibles, 
buscaidb'eJ.liTHte de las montañas rusas. 


CHAMPIONSHIP MANAGER 

■ Las tempo radas pasan sin cesar mientras 
te mudas de c lufa en dito buscando la -gloria en 
la liga y la copa con tu equipo. IncLirnos aqui'a 
F-:>ofhal\ Msrín-per, nuestro nuevo favorito. 


A 
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FRONTIER: 

FIRST ENCOUNTERS 


programó Sawyer empleaba varjas 
páginas dé memoria, porque los PC 
estaban diseñador para tener 640 KB 
de memoria divididos en páginas, 
y era terrible intentar emplea ríos sf ( 
querías hacer et juego más grande. 
Conseguir una mayor resolución de 
pantalla era muy difícil. Y,,, el proble- 
hna es que el conjunto de datos [de 
First fncounrers] todavía era mucho 
mayor que et de Elite. 


pf ementar el código y un-modelo 
de memoria mucho más plano para 
permitir que el juego fuese rápido 
y nos permitiese emplear distintas 
resoluciones de pantalla. El juego-se 
veía genial en alta resolución -lo que 
■en aquella época era alta resolución-, 
pero tuvimos que hacer muchos 
cambios, GameTek quería adelantar 
la salida del juego, y todavía queda¬ 
ba mucho por resolver: el principal ' 
problema era que las herramientas 
de desarrollo para PC todavía no 
eran estándar, estábamos progna- 


First Encaunters contó con un equi¬ 
po de desarrollo de'diez personas. 
¿Fue un alivio contar con más mano 
de obra? 

Fue tanto un alivio como un enorme 
desafío, porque nunca había dirigido 
a un equipo antes. Creo que uno de 
tos problemas más evidentes de la 
versión Brte de PC que hizo Chris 
Sawyét es que no encajaba bien en 
el PC. Que, por aquella época, con¬ 
sistía en realidad en toda una gama 
de máquinas, que usaban distintos 
procesadors lntelxS6,y et mayor 
problema estaba en cómo asignaban 
la memoria. El juego original que 


Por primera vez, urt juego 
de Braben pasó a ser un 
juego hecno en equipo, 
pero el desarrollo estaba 
plagado de problemas. 
Desde el desencuentro que 
tuvieron Braben y Bell hasta 
la presión de GameTek, 
que quería sacar el juego 
antes de que estuviese listo, 
todo en First Errcounters se 
convirtió en una decepción 
plagada de bugs para 
muchosfans-yhasta para 
el propio Braben-, afectado 
por problemas técnicos de 
difícil solución. Y, aún así, 
fas nuevas misiones eran un 
placer' mientras recorríamos 
los admirables paisajes 
, fraciales sin la interrupción 
de las pantallas de carga. 

j^por aui% 

//ADORO ELITES 


¿Os dio problemas«I tamaño? 
Queríamos que First Encaunters 
tuviese un.impacto mucho más 
grande, así que tuvimos que reím 


* i ü OS] Pu sd a q na ír'íh'ifMr 1 sufriesE ds bü ffis a gu da. 
para aún asi sus combates sen g-rases. 




H.DGSI La Hisnra ascaia da FmtW JñfrsífncovnCors 
se ¿í abalas prab¡Kr:as que enfrentajEin sus crea da res 


Me perdí Elite La prime ra vez po rque 
teniaun5pectrum.no un BBC Y, 
por alguna razón, tampoco lo jugué 
cuando salióelport. Re siento 
profundamente avergonzado.. 


* SOS] La ca ütdad da Tnfamarión ee úrpacía nV¡ . Prnadas 
vet hasta la psL*:icfsn quelera cada sislETia seta r 


CHARLES CECIL, 

CREADOR DE 
BFtOKEN SWORD ..- 

flJlíl H) 11 ! 11 i : I lííuÍ^ 


CONTRO 

DE 

PLACAS 


FAIRLIGHTII: 

THE T1RAIL OF DARKIMESS 

a Esta avent ura a rea de ¡sométrica para 
Spectrum tenia un bug espa ntoso. Los jugado res 
sólo podían llegar hasta la puerta finaL-que se 
negaba a abrirse sin usarpokes. Elbug nunca se 
arreg ló, dado que e ledrto r décidio sacar el. j uego 
cuando todavía era una beta, en contra de lo que 
queria el programador, Bo Jangeborg. 


THE LEGEND OFZELDA 

- OCARINA OF TIME 

* 

■ Hyru le se llenó de otro t ¡po de bidios en sO 
debuten N¿4 Tantos que hay hasta webs enteras 
ded cada s a en umera ríos. Uno té perm ite *, 
de saf iar la g ravedad; otro, levantar al hombre en 
la galería de tiro, con lo que podemos ver que lo 
c rearen sin piernas detrás del mostrad or. Hasta 
es po sible saldarse buena parte del j ueg d. 


BUBBLE BOBBLE REVOLUTION 

■ Cuando este dásico retro pasó por c ¡rugía 
estética en 20 D 5 en Nintendo ES, [aversión 

americana venia ccn un bug que impedía la 

* 

presencia del jefe del nivel30. ¿El resultado? 
Lo s jugadores no po dían pa sarse n ingun o de los 
70niveles restantes. Codemastersde discuto 
■ reemplazando todas las copias defectuosas con 
ün RainbGrttstandsffevolüiion de regalo. 


Frontien First Ehcounter 
no fije el único grande 
infestado de bugs... 








a E rabo-* as ti! pnircení rpj c ádrate 
&KOisnters tuvn fcette .Tras p r: 
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También era el más grande de tos 
tres juegos, ¿no? 

Sí. Mejoramos ios gráficos con 
sombreados y m a pea do de texturas, 
pero queríamos ir aun más allá, 
la razón para reescribír el código, 
Queríamos un código diferente 
que nos permitiese ser mucho més i 
ambiciosos. 


¿Qué se quedó fuera? 

Teníamos una secuencia completa 
de misiones entrelazadas muy 
interesantes, y creo que hasta unos 
hackers han encontrado algunas en 
el código, y han visto que hay todo 
un conjunto de misiones hitadas 
relativas a losThargoides que 
no pueden jugarse. Una lástima. 

Pero tuvimos que hacerlo, porque 
GanneTek insitió sin tregua en que 
et juego tenía que safír antes de 
que acabase su año fiscaf. Creo que 
habría sido peor [económicamente] 
s si no lo hubiésemos sacado, pero no 
% era lo correcto. Aprendí bastante 
\ % del asunto. 


w!DCS| La te £r de la vida a evb r a tu apa isnlE; 
anfiE-faína en ácima tras imlnte rao duai>. 


^ POR QUE 
ADORO ELITE 


mando una aplicación de 32-bit, en 
esencia, y eso era un gran problema 
de desarrollo.También implicó que, 
tristemente, et juego no recibió ■ 
mucha atención. 


a ellos es algo de lo que sentirse 
orgullosos. Habíamos simulado hasta 
el funcionamiento de la atmósfera. 

Y, sí ib as a estrella s corrí o Ve ga, ¿ 

eran casi como Smartíes; su radio- ^ 
ecuatorial era mucho mayor que S 
suradiopolarporque giraban ~ 
muy rápido. Creamos una ge o- E¡ 
grafía interesante. También meti- 5 
mosperiódicos a ios que podías . ^ 
suscribirte, que contaban historias : 
con diversos puntos de vísta. 


Con Elite sentí el asombro de p Notar mi prop ia 
nats espada la través de un unive rso- 3D ... 
De tunas ¿planetas. disfrutando tanrtiién la 
emoc ion del combate, t odo entremezclad o 
con el placer tran qu ílo-de ir de comp ras. El 
sandwich ora relajante ora tenso de combatir y 
c ome rcia r sigue siendo la refe rene ia del diseño 
a la hora de refrescar e [palada r del jugado r. 


Pero si abrió nuevos caminos,.. 

Es cierto, y pienso que, desde , 
luego, desde el punto de vista deta 
tecnología, la forma en la que hicimos 
algunas cosas como el modelado de 
planetas.cuando te acercabas mucho 


I = r eso hay tantos bugs? 

E Oh, el juego es un .desastre, no ( 
^ estaba listo. La primera versión 
j inclusa tenia en mayúsculas el * 

" titular sobreímpreso Versión Beta: 

No Comerciar, o algo parecido. Fue 
un escándalo. 


MARTIN HOLUS, 

EKARROLLADOR DE GOLDEMEYI 


Y todo esto aparte de tu relación 
con lan Bell... 

Sj, aparte, aunque tuvo algo que ver 
con ef momento. Llevaba mucho sin 
trabajar con lan. La historia es que se 
llevó un porcentaje de Frontier, pero 
no de sus secuelas, así quetuvírinos 
problemas. Nos enfadamos y es una 
pena. Siempre es triste que sucedan 
cosas así. 


f ffHi 





POKEMON RED/BLUE 

■ El Pokémon erróneo M issingNo {que no 
es un nomb re. sino el códi go para J fa Ha el 
número") sembró elcao sen el juego original Al 
capturarlo, el juego atentaba accederá datos 
que no existan, lo que permitía tanto duplicar 
el sexto objeto de la modi ila de Ijugado r, como 
co Igar la pa rtida. llena rio todo de e mores 
g ráf icos y hasta ca rgarse la parti da g ua rdada. 


JFTSFTW1LLY 

■ Si el jugado r ent raba en una habitad ón llamada 

ElÁtico, corrompía el resto de ¡juego, eliminando 

* 

a los enemigos de La Capi Ha y c onvirtiend o a 
parte de I resto en trampas mo rtales. Matttiew 
Sm ith, su prog ramada r, af irmaba q ue se debía 
aun desbordamiento de búfer, mientras que la 
editora af irmaba en su momento que el bug era 
intendonado. Aun que I uego sacaren un parrihe. 


SPACEINVADERS 

■ Cuan do Tomnh iro Nishi kad o inventó $p¿cv 
AnvSc&rs, la ¡dea era que todos Losaliens 
mantendrían siempre la misma veloddad. 
Pero descub rió que, a mayor número de 
enenri jtjos muertos, más rápido se movían 
los superviviente s, a I Liberarse de carga el 
procesador. En vez de so be ¡errar el bug, 
Nish ikado dec id ¡ó dejarlo ta Icual. 
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ELITE * 

DANGEROUS 


. Han pasado 30 años y es el momento de] regreso triunfal 
de Elite. Su estatus como leyenda influyente clel videofuegb 
ayudóla persuadir a 25.681 patrocinadores eaKickstarter, 
que aportaron más de 2.130.000 euros, iodo, pera producir 
la tercera secuela, Elite: Dangetous, Él juego sigue 
actualizándose incluso hoy con la^aparíciótwfe Objetivos 
Comunitarios onljne, la posibifidad*deposeer varías naves 
y hasta competiciones entre la comunidad para ver quién 
atraca en puerto más rápido y otras funciones emergentes. 

•David Braben se l.o está pasando eq grande. 


siguió el desarrollo eran Jugadores 
veteranos o incluso mayores que 
recordaban el juego igual que yo. 
Pero es cierto que ajando fuimos a 
América para el GDC y luego otra 
vez para el E3 r veíamos otro tipo de 
jugadores prestando atención que 
no habían oído hablar nunca de los 

4 

origínales, mientras que hasta la 
fecha casi todo era gente que nos 
decía "Me encantaba Frontier", o 
"Me éhcantaba Elite" o "Me encan¬ 
taban ambos". Nos ánimo mucho 
cuando empezamos a ver a gente 
que no conocían et juego. 


Tres décadas después, Elite lía 
vuelto en forma de Elite: Pengerous. 
Has comentado que ei juego es 
complicado y que hace falta tiempo 
para aprender a apreciarlo. ¿Es un 
titulo para el jugador veterano? 

Es un juego, voy a permitirme la 
osadía, para mí. Para gente como 
yo. Tiene que ver bastante con la 
valentía y las convicciones: ¿qué 
tipo de^uego me gustaría jugar, hay 
más gente ahí fuera que sea como 
yo? Y no me refiero a la edad. Lo ha 
probado todo tipo de gente, desde 
adolescentes hasta gente de mi edad 
y más viejos aún. Y lo que hemos 
visto es que fa gente quiere un buen 
juego y que piensan que éste es un 
buen juego. 


Bife siempre fue más popular en 
E urop a, de to dos m od os... 

Sí, Creo que el juego original tuvo 
menos acogida en EE.UIL porque 
no tenia mucho que ofrecer para las 
plataformas que estaban disponibles 
en América por entonces. El primer - 
Elite Jardo bastante en aparecer en 
Appfe El, que era una plataforma cla¬ 
ve en EE.UU., mientras que el BBC 
Micro-apenas tenía difusión. ; 


POR QUE,,.. 
ADORO ELITE 


* V%. 

¿í'/ A Icanz-ar el estatus 'Elite' implica y^ 

y SarteategnerriHite a tires ccn cualquiera y 

f 4o basta nte temerario para ponerse entre mi i 
destino y yo. Piratas, colegas contrabandistas, 
Thargoides, polis, civiles... Todos son muescas en 
mis cañ ones láser. Y todo para nada, ya que tras 
mi Iberas en cuatro platafo rimas distintas nunca 
\ be conseguido pasa r de' Deadly... j 


¿Por qué elegiste tirar por la via del 
patrocinio público? 

Tenía muchas ganas de saber sí eí 
juego funcionaría y creo que sin el 
enorme voto de confianza que su¬ 
puso la camuña no habríamos sido 
capaces de hacerlo. Así de simple. 


1AN MALCOLM, 

X DIRECTOR DE DISEÑO EN 
yX. MELBQURNE HOU5E 


¿Te sirvió la campanada Kickstarter 
pqra establecer un perfil de tus 
jugadores? 

Creo que gran parte de la gente que 


WWifltllUlHN' 
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Recibía muchos correos previos ai 
crowdfuncling, que me decían "'tie¬ 
nes que hacer un nuevo Eiitc " y esas 
cosas, y era difícEí saber si esas vo¬ 
ces correspondían a 100 personas o 
1 así, o si de hecho representaban una 
mayoría silenciosa musho mayor. „ 

Has dicho que querías hacer este 
Juego en concreto desde hace tiem¬ 
po. ¿Por qué ahora? 

Es un proyectb ambicioso. Quiero „ 
decir, es muy caro de producir y 
hace taita mucha gente. Creo que 
para poder hacer algo así necesitas 
o bien los recursos de un editor, 
porque uno de los problemas de 
sacarlo a la catines conseguir que 
tenga visibilidad; o bien intentar algo 
como Kickstarter. 

¿Has aprendido mucho entre eE 
* tercer Elite y Dangeróüs? 

SE. Una de [as cosas que hicimos 
hace bastante, en 2008, fue sacar un 
Juego llamado Lost Wind$ r que nos 
vino nnu’f bien porque fue la primera 
vez quefesteamos nuestros propios 


;t*or ouEm% mes muchísimo y con ese 
á ADORO ELITE conocimiento surgido en el 
f/ \\ equipo vino ta sensación 

i §/ Bife fueelprmer juego diquerrw y i de que necesitábamos 

§/ engandiésin pararha^taílamanecer. \e hacer algo grande. 

E Luego, en el colegio se me cerraban los ojos, I = 

E pero cada vez que lo hac ia veía la mirilla j =? ¿Asi qu e lo ten ta Es í od o 
% ■, y las naves-patrulla rodeándome, ¡me ¡§ de cara para hacer * 

%\ despertaba de golpe! /-? Elite: Dqpgerous? 

Creo que lo teníamos todo 
STE P1CKF0RD de cara en otro aspecto, en 

^ sentido de que ahora es 
p ráctic o vend er o nlín e un juego 
1 ' dá tamaño de Elite: Dangerous, 

ni ientras qu e en 2 008 ha bría síd o 
% mucho pedir incluso una descarga 
| ^ % de un giga o similar, porque la 

| infraestructura de red aún no existía 
■ .. J? como ahora, Es el mundo ha cambia- 

= do para permitirlo. * 

i / ¡ ¿Qué elementos de Dangerous 

► ' / / i desearías haber añadido antes? 

/ / 1 El mayor cambio es que ahora estás 

/ / | conectado-estás jugando con y 

f j** 00 * ¡-contra otros personajes, otros hu- 

_| manos- algo que realmente ánade 

1 hnucho al título. Y hemos visto ios 
p ¡ efectos colaterales de esta decisión, 

| youtubes de operaciones bastante t 
, 1 asombrosas y gente haciendo lo 

¡ inesperado. Hay videos excelente^ 

¡ de contrabandistas. Algunas de las 
1 cosas que ia gente ha aprendido 
¡ a hacer son estupendas, hay fotos 

\ - | tíme-lapse preciosas. Todo esto de- 

I muestra mucho amor por el juego. 

\\ Es un proyecto 
\ V ambicioso. Es decir 
^VT resultaba muy caro TÑ 

F I OÁftAC 1 ia bi do un Bte n uevs en tes. 


del que nuevamente aprendí- 


procedimientos. Está muy bien decir 
en el bar J 'sí, podríamos hacerlo, no 
puede ser tan difícil. Lo haremos 
sin problema", pero es mucho más 
duro y atrevido ponerse a hacerlo de 
verdad, Nosotros mismos hicimos 
la promoción de Lost Winds, no§ 
pusimos en contacto directamente 
t con las revistas y tas web, y ven¬ 
dimos el juego deforma digital 
en ta Nintendo Store, al principio. 
Gestionamos metas deforma interna 
y todo eso, y funcionó francamente 
bien. Gastábamos menos que si . 
hubiésemos trabajad o con un editor. 
Así que apireamos esa experiencia 
en hacer otro juego, Coapier Cr&zy, 
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TTERNAL 
GHAMPIONS 
LECCION V 

■ Eterna! Champsons 
y su secuela, Ffemeí 
Champims: Chatíenge 
from The Dark Sid& 

eran juego s de lucha 
Gne-on-One. A diferenc ía 
de j uegos similares, los 
movimientos especiales 
estaban limitad os por el 
medidor ImerStrength 
de tu personaje, que 
apa leda representado en 
la pantalla con la imagen 
delYingyelYang. 
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S í ni lijo nos lia demostrado Ea historia de 
Ea humanidad es que aquellos que han 
tenido el poder de cambiarla a menudo 
encontraron una muerte prematura. Este 
hecho nos lleva a un interesante pregunta: Si pudieras 
rescatar deis muerte a una "¡gura histórica..,. ¿A quién 
salvarías? ¿Y cómo tomarías esa decisión? Por suene, 
no tenemos ese poder, pero fue un dilema al que 
ss tuvo üus enfrentar el Campeón Eterno (el Eternal 
Champion del dulof, un ser omnisciente encargado de 
mantener el equilibrio entre el Bien y el Mal. Junto a 


IR HISTORIA DE ETERRAL CHAmPIOnS 


Sega creó en 1993 una nueva franquicia de lucha, entre grandes 
fanfarrias, para abandonarla años después. Nick Thorpe interroga al 
productor Michael Latham sobre la corta vida de esta ambiciosa saga 
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Sin embargo, si productor original 
del juego, Scott E s ni si d, tuvo qus 
abandonar si proyecto y su lugar 
■'us caí pede per Midi asi Lidia ir, 
quien mantuvo tres cosas: si título, la 
mecánica One-on-Qns y los bocees 
oe una asesina. Tsngouna gran 
deuda con Soco:," nos explica Midi al, 
quien anteriormente había trabaja do en 
Tongue Of The Fatman. "Si Scct: no- 
hubiera convencido a la compañía para 
crear un juego de ludia Roturado en 
EEUU, cisc qus Eterna!Cham^ons 
habría llegado demasiado tarde." 

El documento de diseño de Midi asi 
supone, hoy en día, una lectura 
fascinante. Aunque SFff ya había 
consolidado su éxito ai ande- se i ni cic¬ 
la producción os Eíetrt&f Cb&mpion% 
si génsro aún estaba cobrando forma 
- Mortal Kombat oon ~tabas penas con 
seis serranas de vida si cotejamos 
su aparición su los recreativos con la 
■echa impresa en si documento de 
Midi a el. Eso otorga, aún irás valor a 
sus innovadoras propuestas, algunas 
de las cuales incluso hoy en día serían 
raras de ver, entre laso Lie se contaban 
escenarios con luí scroll infinito y 
vi oto ria s aIte rna"ivas cc n did onadas p cr 
si número ds derribos. 

Al final, solo algunos elementos 
lograron pasar si corte Lo- primero 
"us la: limitación en los movimientos 
especiales, ous acabaría convirtiéndose 
sn si medidor ds Inner Strength 
qus tenía la forma del Yin-Yang. Los 
escenarios interactivos se utilizaron ce 
dos maneras. La Eatds Room añadía 
pimienta a las peleas gracias a un 
repertorio os trampas seleccionadles, 
mientras los üvsrhills proporcionaban 
muertes singulares dependiendo o si 
escenario. Por último, si combate con 
si Eterna! Champion no se parecía a 
hada viste anteriormente sn si género 



6 ? 


slMagaDiwfllO rarluc^s je 
24- t.s ga bit h ira pes^e ei leu 
de sprítsstan «mrmfls ramo 
le ñas de dele Ib. 


- sn lugar ds un personaje fuerte pero 
humano, si sute adoptaba poderes 
inspirados en los cuatro animales qus 
decoraban las cslcsías ds su dejo. 

Muchas ds las ideas ¡nidales se 
emitieron debido a razones prácticas. 
"Una tonelada ce la memoria del 
cartucho estaba destinada a los 
personajes," explica Michas!. La gran 
mayoría ds los movimientos estaban 
basados sn técnicas reales üe las 
eres marciales y eran visualmente 
muy complejos, lo ous requerís 
muchos trames de animación y spritss 
enormes. Esto- se traducía sn que si 
equipo de programación debía dedicar 
muchas horas de trabaje a comprimir 
les personajes para garantizar qus 


si sistema, ds movimientos diera lo 
suficientemente suave. Y ssc- implicaba 
disponer as menos tiempo para ejecutar 
muchas de las ideas." Ds hecho, Blast 
y Chin Wo, dos ds les luchadores 
presentes sn si diseño original, no 
llegaron a aparecer sn si juego final - 
incluso después ds qus la. capacidad 
del juego ss incrementase hasta los 24 
msgabits respecto a los i6 megabits 
planeados originalmente, conviniéndole 
sn si cartucho más grande para luí 
proyecto first-party de Sega hasta ese 
momento. "Si no hubiéramos dado 
si salto a los 24 msgabits, Eterna! 
Champions habría sido un desastre. 
Habríamos tenido- qus si ¡minar 
demasiadas cosas." 


U no dle Eos aspectos más 
llamativos cié Eternal 
Champions era su enorme 
nivel de dificultad, algo que el 
equipo buscó Intencionadamente. 
"Cade uno ds los miembros dei 
equipo estaba ir os muy metidos sn los 
juegos ds lucha y éramos muy buenos 
jugadoras" recuerda Michas!, "La gente 
olvida qus había muchos juegos de 
aquella época sn los qus uno ss hacía 
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Estilo de lucha Eght Animal 
Forms 


Estilo de lucha: Forcé Of 
Nature 


Est ilo de lucha; Rain 


Estilo de lucha: Hung-Gar 
Kunq Fu 


TRIDENT 


Estilo -de lucha: Cap 


RIFTIDE 


Estilo de lucha Kaiukenbo 
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invencible con sólo memorizar unos 
cuantos patrones en si modo cíe un 
jugador s incluso en si modo versus 
ccn solo aprender a neutralizara alguno 
personajes. Por eso quisimos cuidar al 
máximo la IA y si si si sema os lucha. ,r 

Eterna! Cbampions fue un éxito de 
ventas y recibo reviews muy positivas 
durante su lanzamiento. El cartucho 
obtuvo puntuaciones extremadamente 
altas - Sega Proís dio un 
94 % y otras corro- Sega 
Magazine y Gamo Fteyers 
puntuaron incluso irás alto. 

En la review 97% os Mean 
Machines Sega, (con un 
97% de notar Radien 
Automatic proclame que 
"que ccn todos estes 
nuevos personajes y sstes 
nuevos (y muy originales! 
movimientos, ss cerne tener Street 
FighterS" Sin embargo, otres medios 
no fueron tan entusiastas- Mega y 
•Se^ci Power puntuaron al juego ccn 
71% y 72% respectivamente, mientras 
que GamesMasier fue algo más 
generosa, con un 80%. 

I ncluso antes del lanzamiento 
de la versión Mega Orive de 
Eterna! Champions, eí equipo 
ya planeaba llevar el juego a 
Mega-CD y Game Gear. E Sy3 última 
versión jamás üsgaria a ser una realidad, 
come explica Miehael: "Fue per una 
cuestión de tiempo, y además incluyó el 
hecho de que Interactive Cesign pasó 
a ccn vertirse en Sega Interactive. Con 



elle-, el sta~ dirigió su mirada hacia oíros 
proyectos y el desarrollo en Game Gear 
ya no parecía tener sentido. Consideré 
la opción de traspasar el proyecte- a 
ctrc equipo, pere era consciente de las 
dricultades que habíamos pasado ccn 
el mayor cartucho de MD producido 
hasta la techa, asi que un per: directo a. 
GG habría sido muy pobre." 

En cambie, la versión Mega-CD 
si llegó al mercado, y 
demostró si potencial 
que escondía el cacharro. 
"Hubo demasiados 
lanzamientos iniciales de 
Mega CD que consistían 
simplemente en un per: 
de cartucho y una anodina 
banda sonora," recuerda 
Miehael, quien deseaba 
al ge mejor para Eterna! 
Championse n Mega-CD. "Queríamos 
meter un montón de contenido 
oculto para losfans más harorocie." 

Bajo el título cíe Eterna! Champions: 
Challenge From The Dark Side, e! juego 
se centraba en la aparición ce Dark 
Champion, el equivalente malvado aJ 
Eternal Champion, 

Challenge Rom The Dark Side 
incorporo cuatro nueves lucha de íes 
al leparte-ya conocido, más una 
notable reparto de personajes ocultos. 
Entre siles estaban Elast y Chin Wo, 
rescatados déla ir esa de diseño del 
primer jusge, además de cinco animales 
(¡Incluyendo un pollo! le incluso un 
político corrupto cuyo estile de lucha 
recibía el nombre de 'deshonestidad'. 


lETEñNQ^iEFJMEBQ 

Los planes de Sega para lanzar 
merchandbrg del juego 


El documenta de diseño de Eterna! Champions muestre 
cóma, desde el principia, se pensó en su potencial 
de cara al merdiadising. Muestra diseños de ropa, 
mochilas, tozas y relojes, También incluye los planes 
para lanzar cómics y series de animación. La mayoría 
de estos proyectos murieron con La cancelación de la 
serie, pero algunos si llegaron a ver la luz, Se lanzaron 
dos libras (accesibles, de manera legal, desde 
archives.orgj titulados The Cyber Warnors y Citadet Of 
Chaos. Además, Sega Toys fabricó una máquina LCO, 
con el nombre de Eterna! Champions; Specia! Aíoves 
Edition, bajo la supervisión de Miehael, 

La revista británica Sonk The Cómic incorporó 
cómics de Eternaí Champion** con ilustraciones de 
John Hawardy guiones de Miehael Cook, conocidos 
por su trabajo para 2QQQAB y Marvel. Desplegaban 
una trama alternativa, en La que el Eterna! Champion 
resucitaba a Los nueve Luchadores para que 
trabajaran juntos a través del Tiempo, con el -objetivo 
de salva reí mundo, Las seis primeras entregas 
enfrentaron a los nueve contra la Corporación 
Nakar.o. Las tiras se hicieron muy populares, hasta 
el punto de ser recopiladas en un solo tomo La 
si guíente avent ura tuvo Lugar a través de cuatro 
entregas, con Shadtawy Lancen viéndose las caras con 
el jefe de este ultimo en el Chicago de la Prohibición. 



El tipo estaba inspirado en la célebre 
polémica sobre la videncia en les 
videojuegos que tuvo su cénit ccn les 
audiencias del Congreso de EE.UU. 

□e 1993. Este ücheje continúa siendo 
una particular 'tiente de placer para 
Miehael: "Sigoalegrándome de haber 
inccrpere do a Jce lisberman como el 
senador oei juego. Me gusta la idea de 
due no le hiciera ninguna gracia." 

Las novedades no acabaren ah i. 
"Quería mejorar la I A," detalla Miehael. 
"El equipo se sintió liberado al mejorar 
las animaciones de les personajes, tras 
dejar atrás las limitaciones del cartucho. 
Erik Wehlberg se centró en mejorar 
el sistema de lucha. Ve añadí todas 
aquellas muertes y él tuvo que bregar 


ccn el trabaje- más duro, hacer que todo 
■unción ara incluyendo el nueve-sistema 
de combos." La larga lista de mejoras 
se traduje en una revisión notablemente 
mejorada del original, una experiencia 
aun más intensa e inolvidable - aunque 
la dificultad seguía siendo tem ible. 

Cháffengo Rom The Dark Sido 
resultó ser, además, mucho mas oscuro 
y sangriento. "Me di cuenta de que 
muchos de los jugadores de la consola 
de Sega eran adultos que habían crecido 
ccn la Atari." explica Midiae!. "Eterna! 
Champaría siempre había sido oscuro 
y enfocado hacia una historia. Ccn la 
aparición del CD se me presentó la 
oportunidad de ahondar en la narrativa. 
Además, no olvidemos la inTuencia ► 



XAVIER 
PENDRAGON 

Estilo de lucha: Hapkido 
Cañe Rqhtinq 


THANATQS 

Estilo de lucha: Fate, Time 
And Fistioifs 


HQQTER 

Esti, de Luche: Ovd-Kwon Do 


RAVEN G INDAR 

Estilo de lucha Hsing-I Kung 
Fu/Tae Kwon Do 


CHIN WO 

Estilo de lucha: Kunq- Fu 


SUTHER 

Estilo de lucha: Bnawlir 
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WORLD HEROES 1992 

■ La co ffujp de AD K es recordada 
por su eiíioc¡enante mude Death 
hiíatch. c on el es:enario plagado 
de trampas, como mu ros de fuego 
y m inas. Desg na: adámente, sus 
sucesiva s secuelas p resc ind ieron de 
semejante espectáculo. 


ART OF RGHTING 1992 

■ La saga deSNK incluía un 
me did or muy smilar al Inner 
Strengthde Eterna! Champeas. 
.Aunque la f ranquicia desapa redó 
en 1996, buena parte de su reparto 
logro sobrevivir entre el elenc o de 
lo S rí.ir'fg Cf FrúN&íS. 


TORAL N01 1996 

ü Yin ¡endo de I os maestros del 
RPG, Squaresoft, no nos sorprendió 
encentraren rabal 1 Ata Tun 
modo pa ra un jugado r que era 
p Tácticamente una aventura. Tra s 
una espléndida secuela, inédita 
fuera de Japón, la saga murió. 


RGHTING VIPER3 1996 

■ Nacido en la eraSatum, este 
arcado de Sega desplega ba 
luchadores con protecciones. 
Encaja r muchos go bes imp licaba 
perderlas y multiplicar el daño. La 
secuela añadió bs brutales Super 
KO. Un so b cate y adiós rival. 


BLOODY ROAR 1997 

8 Hudson Soft aportó su granito 
de arena al gene no c on este 
juego, también conocido como 
Beasíorizer Los luchadorespodian 
t ransf orinarse en an imal es en plena 
pel ea. La saga acabó en 2003 con el 
lanzamiento de Bioady Rc¿.r4. 

I 


► del Dark: Champion sobre todo lo que 
sucedía, en aquel juego. A diferencia del 
Berna!Champion, que representaba 
k> positivo, el Dark Champion era el 
reverso negativo, el yin respecto al 
y ano. Con él llego un cambio en el tono 
del juego." Esto dio como resultado la 
incorporación de nuevos movimientos 
moríales, irás sangrientos que los 
vistos en el cartucho. Y entre ellos, 
destacaban las "cinekilis"- muertes 
especiales que se mostraban a través 
de secuencias FMV. 

Fe se a todas estas mejoras, el 
lanzamiento de Etc-rn&l Ch&rnpions: 
Challenge From The Dark Siete en 
1995 '"lie acogida por la mayoría de 
las revistas de la época con menos 
entusiasmo, aunque siguió recibiendo 
buenas puntuaciones a cargo de medios 
coito Q'-'uy Seg.a Power. Como era oe 
esperar, tratándose de un lanzamiento 
tan tardío para el ya moribundo Mega- 
CD, el juego vendió mucho menos cus 
su antecesor de cartucho, y hoy en día 
se ha convertido en una notable pieza 
de coleccionismo, tanto por su calidad 
como |ocr su crudeza. 

Uno de les aspectos irás notables 
de los Berna i 1 Ch&mptons fee el diseño 
de personajes y su historia, algo en 


loque Miohael siempre vio un gran 
potencial. "Pensé que podríamos 
hacer ora clase oe juegos con aquellos 
personajes. Shadcw y Lamen eran 
bs más populares, asi que queríamos 
hacer algo diferente centrado en ellos." 

Ei primero de les spin-c" fee Chicago 
Syndicate, un be at e ir-up con sorol I para 
la Caire Gear. El juego presentaba una 


historia alternativa protagonizada por 
Larcen Tyler, quien habría escapado del 
destino fatal que íe llevó mente al Eterna! 
Champion. Dándola espaldas ai 
anterior vida de crimen, Larcen intenta 
limpiar las calles dei Chicago de lo sanos 
de la Prohibición, de la manera más 
contundente: zurrando a bs seis jefes 
criminales que controlaban la ciudad. 


"Chicago Syndicate fee algo 
en b que no estuve involucrado. 
Simplemente queríamos que otros 
ejecutaran la idea, de orear un juego de 
Gsme Gear protagonizado por uno de 
los peisonajes de Et$rn$t C/wnprftn$," 
explica. Miohael, que aún hoy en día 
sigue manteniendo las distancias 
respecto a este primer spin-off. "Me 
presionaron mucho para que no- 
diseñara juegos mientras dirigía Omega 
(si mayor grupo cíe desarre lio, Test y QA 
oe EE.UU:, trabajaba, con Operaciones 
s incluso trasnochaba en las oficinas de 
Sega Toys." A rali de todo- esto, la tarea 
oe hacer el juego recayó en un estudio 
I; rífen ico, llamado Climax Group. 

El:juego presentaba un sistema 
d ¡seno a mbi oic so- y no fin e al, en e I 
que podías atacar alas diferentes 
organizaciones criminales basándote en 
sus puntos fuertes y sus debilidades, 
como moral, munición y número-de 
miembros. Lancen conservó mucho de 
los movimientos de anteriores entregas 
- incluso recurrieron al boten de START 
de la. GG como tercer botón de ataque. 

Fe re Chicago Syndicate no lo gró 
plasmarte-de su potencial en la portátil. 

A nivel granee era resulten (aunque no 
había demasiadas clases oe enemigos; 
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DAWSON MCSHANE JETTAMAXX ZUÑI LARCEN TYLER YAPPV THOMAS "BLAST 

Estilo de lucha: ShotowaTdo Estilo de ludia Sa/ate / Estilo de lucha Monkey-Fu Estilo de beha: Pr^ing Estilo de ludia: Shi Tzu Fu _ CHAVE _ 

Pencak Slát Mantis Kunq-Fu Estilo de lucha: Green Benrt 



















































y si “actor estratégico era inte resarce. 

Sin embargo, su jugabilidad dejaba 
mucho que desear, sobre todo si 
sistema ds colisión. Sus creadores 
incorporaron demasiados movimientos 
en tan pocos botones. La m ayoría 
ds silos eran innecesarios, ya que ls 
mayoría Os los enemigos ss podían 
d espachar abu sando d el ataque bajo. 

"El juego Os Lancen me hizo polvo", ss 
sincera Mi cha si, sin omitir ni una pulla 
hacia sus creadores. "Sus responsables 
nc podían haberme decepcionado más, 
y su juego no digamos" 

El juego ds ShadowYamoto ss "buló 
X-Pens, y apuntó más alio, ya que se 
diseñó para Mega Orive. Michas! estuvo 
más involucrado en este proyecto, cal 
y como nos suplios: "Shadow era s! 
personaje femenino más popular, así 
cus meditamos bien qué hacer con 
elle. Dedo ai pasado como asesina, la 
historia del juego vino sola. Presenté un 
con ce pee su psrssn cilio, con Shadow 
cumpliendo una misión acompañada de 
dos nuevos personajes, en lo que sería 
un brawíer ds sorel I lateral. Queríamos 
llevar si concepto de Streets Of Ruge si 
siguiente nivel." 


acabó aplastado bajo tanta presión" 

Tal y como ss temía, X-Pert ¡s no 
funcionó cuando ss lanzó en 1996. 

Los sprices no tenían mal aspecto, 
pero tenían un ¡imitado catalogo ds 
movimientos. .Además, la mecánica 
se lastró con un horrendo sistema 
ds objetivos que interr.ümían 
constantemente si ritmo del juego. 
■"Estamos Tony y yo orgullosos ds 
X-P&ts 7 ' Para nada. Pero me gustarla 
decir-a todos aquellos que compraron 
el juego que Tony no pudo trabajar más 
duro para sacar aquello adelante." 

X-Perts supuso un desafortunado 
epílogo para la Tanquicia, y no debería 
haber sido asi. Después ds todo, 
Cheííenge From The D&k Side había 
dejado la puerta abierta a una secuela 
y hubo planes para desarrollar un tercer 
capitulo, para SsgaSszum. Sin embango, 
después de que MichasI aceitara su 
trabajo en la localización dsl Virtua 
Píghter de 32X, la situación cambió para 
peer. "No mucho después de aquello, 
Jes {Mitlerj me llamó a su despacho. 

Me dije qus si proyecto Etcrnaf 
Champions 3 había muerto. En Sega 
Japón estaban preocupados porque 
las ventas ds Vinua Fighter en EE.UU. 
y Europa no eran todo lo buenas que 
esperaban y erarían qus Sega América 
y Sega Europa prestaban demasiada 
atención a Etem&! Ch&rpions." 

Desde entonces, la franquicia 
ha permanecido sn si limbo. 

Aunque si género ha evolucionado 
considerablemente desde entonces, 
Etemaf Champiotis presentaba ideas 
originales de las que los juegos 
modernos se podrían beneficiar. Para 
Micha si, todo consi Se sn ofrecer 
una buena experiencia para un único 
jugador. "¿Por qué los juegos de lucha 
no ofrecen buenas histerias? ¿Porqué 
los modos para un único jugador no 
son más qus un modo ds práctica? " 
Después ds haber disputado tantos 
torneos organizados per malvadas 
corporaciones, no pedemos oejar ds 
preguntarnos le mismo, it 


ti Había una gran preocupación 
porque no teníamos nada similar 
en la recámara 

Michael, rodeado de aterrorizados ejecutivos, descubre Donkey Kong Country. 

gran conmoción sn una ds las salas de 
conferencias. Les ejecutivos estaban 
viendo un gsmeplay ds Donksy Kong 
Country Fus uno ds sus momentos 
ds 'oh mierda'. Aquellos grádeos 
rende rizad os dejaron a la gente sin 
palabras. Habia una gran preocupación 
porque no teníamos nada similar en 
la recámara. Era como enfrentarse a 
un nuevo Modo 7 sin poder recurrir 
.a ninguna maniobra a lo "Elast 
Processing" para solventarlo (NdT "ue 
un célebre ardid publicitario ds Sega 
para vender la potencia de MD "rente a 
SNESf. Asi que enseñé un prototipo ds 
X-P&rts. Dssplegaba grádeos rendizados 
-Shadow con Dios sabe cuántos 
james ce animación, pero- estoy seguro 
ce no desaprovechamos ni un byte ds 
información en aquella déme gráfica. 

Por supuesto, los ejecutivos quisieron 
el juego para ayer. En aquel momento, 
Tony aún seguía trabajando sn si diseño 
y de repente se convirtió en un proyecto 
cue había que lanzar cuanto antes." 

La presión y la raba de recursos 
iieron combinación desastrosa. ' Tony 
las pasó canutas Intentando crear, con 
aquel equipo tan modesto, un juego que 
pareciera ds la siguiente generación. 
Cuando fue evidente que el juego no iba 
a responder a las expestivas, la oosa se 
puso aún peer. Les quitaren todos les 
recursos (marketing, PR..Jy el equipo 


D ado qtie el equipo de Sega 
Interactive no estaba 
disponible para hacerse cargo 
det proyecto. Micha el lo 
desvió a su colega Tony Van, quien 
habia trabajado en Omega como 
productor ejecutivo para Sega. "Tony 
era un productor y diseñador de notable 
talento, asi que sabia, que era la mejor 
elección para qus se hiciera csrgc dsl 
proyecto mientras yo me dedicaba a 
otros temas." Abalone era un equipo 
pequeño, pero tuvieron qus esforzarse 
al máximo debido a qus competían con 
un proyecto del mayor rival ds Sega.. 
"Recuerdo aquel día. Nube una 


Chin Wcy Eiasl na pasaran e!carta datadca fes üiritacbnasdai carrucha de LÍD, pera re sucha rían an fVega-CD 
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CRISPY 


Estilo de lucha: Ec 


SHADOWYAMOTO 


Estilo de lucha: Táiutsu 


SENATOR 


Estilo de lucha; 
Deshonestidad 


JONATHAN SLADE 


Estilo de lucha: Kenpo 


MIDKMGHT 


E¡st. de lucha: Jeet Kune D o 


RAXCOSWEil 


Estilo de lucha MuayThá 
Kickbo 


LUb!\ 
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Antes de los pegatiros en primera persona eran el género 
por excelencia del PC. Hoy, resurgen gracias a juegos como 
las series de Telltale, los títulos de Quantic Dreams y rarezas 
como L.A. Noire. Pero, ¿cómo llegamos hasta aquí? 
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D iscutir sobre sí las aventu¬ 
ras gráficas fueron una me¬ 
jora sobre las primigenias 

av entura s cc nverss c ic naIs s 
depende de la imaginación ele esds 
cusí. Mientras sus ancestros., ccmc el 
Zork de íhfocom, ponían a prueba cu 
capacidad para imaginarte los mundos 
que describían, las aventuras graneas 
ya le ponían cedo en pantalla. Lo que 
síes innegable es que las aventuras 
gráficas, con sus colores vivos y su 
avatar en pantalla intéractuandocon 
personajes y escenarios, consiguieron 
popularizar el genere de forma masiva. 
En vez de pelearse con el diecicnsric 
buscando Jos términos correctos psrs 
solucionar un puzie, les ave muías gra¬ 
neas se deshicieren de les comandos 
tecleados para dar paso a un sistema 
de mirar, apuntar v hacer clic. Con 
totaI libertad para usar, interactuar y 
combinar ios objetos de tu inventario. 

Y sin teclear. 

Si se permite la metáfora pecera, 
mis como pasar de DOS a Windows. 
Juegos como King's Qvcst V, The 



Cronografía 


L-d 


Seeret Oí Monkey fsfand c Beneath A 
Steel Sky eran, sencillamente, mucho 
más amigablescon el.jugador medie. 
Para compañías como Sierra On-Line 
y Lucas Ares, las aventuras gráficas se 
convirtieron en una fuente de dinero 
a principios de los 3G, ccn su pe rp re¬ 
duce ¡enes de enormes presupuestos 
para la época. Y casi todos los grandes 
de aquella época todavía ofrecen más 
imaginación, inteligencia y personalidad 
que cualquier pega tiros ccntempcrá- 
nec de graficazosy cinco horas de 
campaña aburrida y carente de alma. 

La aparición de las prim eras aventu¬ 
ras graneas como las conocemos hoy 
podemos achacársela al nacimiento del 
Apple Macintosh en i 3 54. El primer 
ordenador personal concebido para el 
gran público venia de serie con ratón 
e interaz gráfica, poniendo los 


ENCHAMTED 

SCEFTERS 

Esta aventurasen! ¡descorite ¡da 
fue laprimeraen emplearla 
interfaz g rafea que fec ¡litaba el 
.Apple Macintosh. 


DEM VU 

■ Una aventura de 
género negro de interfaz 
multiventana q ue sa lió 
primero para Mac y 
destacaba por su contro l 
entregado al ratón. 
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LABYRINTH 

■ La primera aventura 
de Lucasfilm Sames se 


ti i.-.-'b- 

I 3 


¡diseño primero como juego 
oínversac io na Ipara adoptar 
luego una estructura gráfica. 


f ¡fVa c| Srwfc títtod ítEorar^ mcli ::a ui>jh tíIvc 
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MANiAC 

MANSÍON 

■ La leyenda salió primero 
en Commodore óó y.Apple II, 
y revoluciono el género con 
ura interfaz revolucionaria 
c reada po r Ron & il bert y su 
sistema/motor SCÜMM. 


1984 


1985 


j| : - 
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1986 


1987 



1989 
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Usar 

DEFINICION 

con 

AVENTURA 

AVENTURA GRÁFICA 


■ Una aventura que representa con 
imágenes i o que ocurre en el juego. 
La s averrtu ras de infería z g raí ica han 
can iba Üzad o e I conc epto, aun qu e 
c iertasconversac io nales Lo cumplan. 


le j‘E.en b 2 r g¡na 1 de ÍW&fltóc Vtiüwiú »en el 
sictór de as.nfcelBsyacc.iniBS.. 


I* ingredientes de perids pera que 
los de arrolladores experimentasen 
ccn él. Ese mismo año, vio \s luz Is 
prime re aventura gráfica para Mac, 
Enchanted Scaptars de Silicon Bssch 
Software. Aunque a primera vista 
no se diferenciaba mucho de esos 
híbridos entre conversacional y granea 
de aquellos tiempos (imágenes está¬ 
ticas acompañadas de descripciones 
textuales), los jugadores podían elegir 
los comandos a ejecutar mediante 
msnús desplegables. Un año después 
salía un título aún más innovador, 

Déjá Vu de ICGM Sintul atiene, que va 
ofrecía una interfaz gráfica completa, 
incluyendo un inventario 
de objetes arrastra I; les, 
y una lista de acciones a 
realizar-examinar, abrir, 
cerrar, hablar, operar, ir, 
atacar, consumir- que 
podían seleccionarse ccn 
el ratón. 

LucasFiJm Carnes 
también quería cambiar las cosas 
con su primera aventura. Lejos .aún 
de la gloria que le darían joyas como 
Monkey ¡stand tras su cambio de 
nombre a LucasArts, esc6 a la venta 
Labyrinth en ¡386, para Ccmmcdcre 
84. El juego era un curioso híbrido 
entre aventura gráfica y conversacional 
basado en la peí ion la de Jim H en sen. 
Tras un prólogo en si que les jugado¬ 
res tecleaban sus acciones al viejo 
estilo, el juego se convertía en una 
aventura grá'ioa donde pedías elegir la 
acción desde Lina lista de comandos, 
usando el jcystick. 

"Fue idea de Douglas.Adamo", 
revela el programador David Fox, que 


indias la conexión entre el autor de 
La Guia del Autoestopista Galáctico y 
los orígenes de las .aventuras gradeas. 
"Lucasdlm Gantes mandó un equipo al 
Reino Unido a discutir ideas con Deli¬ 
gías y se nos ocurrieron un montón 
de cosas absurdas en las reuniones 
que tuvimos durante esa semana. La 
idea era homenajear .a E! Mago de Oí, 
que empieza en la "realidad normal" 
en blanco y negro y, cuando Dorcthy 
perón llega a Gz, lo hace en glorioso 
Tech n ¡color" 

"El equivalente j u gal: le al blanco y 
negro es, por su puesto; una aventura 
conversacional, prosigue Fox. "No nos 


al gis 


C C SCUMM te hacía sentir 
poderoso, al permitirte montar 
un puzle en una hora 77 


No ah Falstein 


abrimos a la animación en color hasta 
que entras dentro del Laberinto a 
través de la pantalla del cine del barrio 
(que, corno no, está proyectando Is 
película!. Creíamos que el sistema de 
comandos "uncónaba bastante bien. 
Dadc que también permitíamos selec¬ 
cionar ios objetos con los cursores en 
esa ‘barra de tragaperras' de la inter¬ 
faz, pedías imersetuar con rapidez". 

ucasfiim Games llevaría 
esta evolución a su 
siguiente paso gracias al 
diseñador Ron Gífbert y 

isla Ga ry Win ni ck, c readores 
al año siguiente de una 
aventura que ya sólo 
funcionaba con menús, 
M&niac Mansión. "Jugué 
los King's Qttesr mientras 
esbozaba la primera idea 
para Maniac Mansión y lo 
que más me molestaba 
era la sintaxis", cuenta 
Gilbert. "No que lia. teclear o tener 
que adivinar lo que admitía el parser, 
tenía más sentido señalar un objeto y 
'teoarlo' si querías manipularlo. Maniac 
Mansión fue el juego que de verdad 
empezó con las aventura e de apuntar 
y hacer olio, con su interfaz de verbos 
y demás". El juego transcurría en la 
escalofriante mansión de la familia 
Edison, con un argumentos lo Scooby 
Doo en el que tres personajes ado¬ 
lescentes se aliaban para rescatar a la 
animadora Sandy Pamz. Los jugadores 


o ]At gal La5. nntcas- apsesrpi cat dr t 
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NO HAY SALIDA 

■ La & prúrri-e ras aventuras gráfica s, 
como Aíafwjc Miinsion d Hmgs Quest 
l/tenian un defecto de diseñe; era 
pesié \s meterse en srtuac iones que 
impedían completar el juega. Üue no 
es Le mism o q ue ata sea rse. 


INTERFAZ GRÁFICA 

■ Elfamose 'porit-and-c lid?consiste 
en utilizar el ratón para todo Acciones, 
movimiento,en vez de depender 
de comandos de texto tecleados. Y 
q uien dice el ratón dice el dedo en los 
últimos años. 


RESALTAR OBJETO 

■ Casi te das las avente ras sacaban 
pequeñas descripciones de texto a! 
pasar el c ursor del ratón p or ene ima 
de I os objetos con los q ue podías 
ÍTteractuar, para separarlos del fondo 


ÁRBOL DE DIÁLOGO 

■ La ma^c r parte de las aventuras {y 
de los juegos de rol, yde..) ofrecen 
va rías respuestas posibles a I entab lar 
conversaciones con Los personajes no 
jugadores. 


NO PUEDES MORIR 

fe Desde ¿com y el primer Monfrey 
/siantíenadelante LucasArts instauro 
una po titea de elim inar la posibilidad de 
que el jugador muriese o se quedase 
sin sali da. Atascarse sí, se podía. 


B?] RETRD DRÍTiER 


PNJ 

■ Personaje no jugador.Terminología 
rolera que implica a Irest o de c riatu ras 
que tecorren bs juegos y con las que 
puedes interactu ras para avanzar en 
la historia. 


CINEMÁTICA 

■ Una secuencia no interactiva que 
hace avanza r !a historia. El termino lo 
acuñó Ran Gilbert en Afertivúr*, 
la p rimera aventu na g r ática q ue hiz o 
uso de las mismas. 


1ÍTU.. .3 33 TtEE D E ü 
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.o -=iue hace grande a 
jna aventura gráfica 

Las mejores característica para crear una historia épica 


Wheré^doíyoü^hiñk^OU 
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LOOM 

■ La aventura mágico-musical 
de LucasArt 5 . de stacó por 
eliminar por primera wzel 
concepto Come Qver del género, 

THESECRET OF 
MONKEY ÍSLANO 

■ ¿Existe una aventura canónica, una 

q ue sea el espejo donde todas las 
demás han de mi rarse? Pues si, y es 
ésta, y los p uristas que hagan arder 
los foros si quieren. 

KfNG’S QUEST V 

■ La primera aventura bajo elsello 
Sierra On-Line resu Itaba muy c urio sa 

po rgue las voces de la ed ic ion 
CD-ROM las ponía la propia gente de 
Sierra. Tomaptiriempleo. 

MONKEY ISLAN D 2: 
LECHUCKS REVENGE 

■ Todo lo«jehemosdidiodeMiní(oy 
MondpuedewLiltiplicarsepor dosaquí, 

Los de sus niw les de dificultad, o por 
cuatro, tantos como islas tiene 

LBSURE SUIT LARRY 
IN THE LAND OF THE 
LOUNGE LiZARDS 

■ Larry ganaba mucho con elremake 
de suprimeraa^nturade F9B7, más 

que nada porque elprocesad or de texto 
-daba paso a la interfaz gráfica. 

INDCANAJONBANB 
THE FATE OF ATLANT1S 

■ El gu km ista de cine Hal Banvood 

se enea rgó de esta historia 
completamente nueva, que deberió 
haber sido La cua rta peí i de Indy. 
Mejo r que la q ue tuvmos e s, 

LURE OFTHE 
TEMFTRESS 

■ La primera aventura de Los 
británicos Revolution Software. 
Innovabaal dotara bs PNJ de vida 
prop ¡a, en vez de anc Larbs a un solo 
script predeterminado. 

DARKSEED 

■ Lo más notaib b de esta 
terrorífica aventura fueron los 
di senos del fallecido H.R. Oiger, 
que el propio autor exigió que se 
presentasen en alta resolución 


loara a eooca). 
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► detalles pequeños c divertidos, 
incluso aunque la mayor parte de les 
jugadores se los pierdan". 

El segundo juego que adoptó el 
SCUMM fue el Znk McKr&cken And 
The Alíen Mindbend&rs de David Fcx, 
que se aleje de les confines elaustic'c- 
bicos de una mansión para catapultar 
a les jugadores per todo el planeta, 
baje la quisa de un desafortunado 
periodista enfrentado a una pandemia 
de estupidez humana. "Quería un 
juego de temática New Age", explica 
Fox, "pero quería, encentrar la manera 
de presentarlo todo de tal me de que 
"Líese inspirador, alegre y divertido. 
También quería que transen ni ese a es¬ 
cala planetaria... eh... múltipla neta ría", 
añade, el tener en cuenta la aventura 
marciana de Zak. E.¡ : juego fue la pri¬ 
mera aventura de LucesArts en eclitar 
con una banda sonora d ig ¡tal M IDE. 

indiana Jones y la Última Cruzada 
se sumó a la fiesta látigo en ristre, en 
forma de ce la Itera cien entre varios ele 
les diseñadores de LucesAres. También 
se atrevió a incorporar minijuegos de 
acción, aeerdes pon si espíritu de las 
pe lis de Indy, sobre todo la inspiradora 
del juego. "Ron [Gil be re y David ¡Fcx! 
eran mejores que ye haciendo escupa- 
dos, ya estaban curtidos, oon lo que yo 
me centre en diseñar los minijuegos 
de acción (boxeo, pilotar biplanos, 
etcétera;-", cuenta Feldstein. "Nos cen¬ 
tran'es en hacer que si jugador pasara 
casi todo el rato en partes de la trama 
que la película emitía, y chutábamos 
con Is ventaja de tener acceso el guien 
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üPCIE Tprei. un anlE debut de 
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original. El ring de boxeo en la universi¬ 
dad de Indy estaba basado, de hecho, 
en una secuencia introductoria que no 
pasó el corte en la película, y todo le 
del eperader de radio en si zeppelin 
también estaba en la película. 

Indy incluso se refiere si 
tema en una linea 
de diálogo cuan 
de su padre y él se 
suben al biplano". 

La aventura 
fantástica de t 
Brian Mcriarty I 
LOOM ' ^1 
fue otra 
pionera de 
SCUMM, 
con un 



££Monkey Island 
me hizo sentir 
por primera 
vez que había 
descubierto 
lo que tenía 
que ser una 
aventura 
gráfica J y 

Ron GiLbert 


sistema musical único, ccn el que los 
jugadores 'tejían' hechizos y objetos 
mediante melodías de cuatro netas. 
También fue la primera aventura de 
LucesArts en prese mar su filosofía de 
nada de morir', que más tarde adop¬ 
tarían Monkey Isiand y sus sucesores. 
"Estaba interesado en concreto en 
crear un juego que fuera sencillo para 
les principiantes y, lo más importante, 
que pudiesen terminarlo", define 
Mcriarty. "Quería que en LOOM fuese 
imposible quedarse atascado en ca¬ 
llejones sin salida o puzles injustos, c 
que pudieses meterte en una situación 
insuperable". 

F _ ero fue con The Secret of 
i Monkey island, de 1990, 
con el que LucesArts 
marcaría para siempre Ea 

referencia de lo que tenía, que ser una 
aventura gráfica. Inspirado en una de 
las atracciones de Disneylandia, Piratas 
def Cáríbe (aja. la serie de películas 
también salió de ahí-, el juego daba 
tanta, relevancia al protagonista, el 
torpe aunque encantador aspirante a 
pirata Guybrush Threepwccd, cerne 
a sli némesis, el temible bucanero 
LeChuck. Les tres diseñadores (Ron 
Gilbert, Dave Grcssmany Tim Schafer} 
se ocuparen de orear un título que 
todos pudiesen disfrutar, desde los 
veteranos del género hasta los recién 
llegados. " Monkey Isfand fue el primer 
juego donde por fin sentí que había 
conseguido darme cuenta de lo que 
tenía que ser una aventura gráfica", 



Los cinco esenciales 

¿Buscas aventuras, marinero? Aquí están nuestras favor itas e imperecederas. 


MONKEY ISLAND 1 
LECHUCK S REVENGE 


□ 1991 ■ PC , AMIGA, MAC 

Tras patear culos de pirata 
no-muerto en el primer juego, 

3 uyb ru &h vo íveria en ía despedí da 
de Ron 3¡Lbertdela serie. táas o 
menos cuadruplicaba en tamaño al 
original, ofrecía un puñado de islas 
nuevas q ue explora r y nos man daba 
a buscar un teso ro entre ma Id ¡c iones 
vudú, disfraces de carnaval y un 
mono muyelastico. 


GABRIEL KNIGHTSINS 
OFTHEFA7HERS 


■ 1993 ■ PC MAC _ 

El p rotagon ista homón imo de esta 
aventura de Sierra Hivestigaba una 
serie de macabrosasesmatosen 
Mueva Orleans. Todo un clásico de 
Sierra, que mezclaba género negro 
y terror gótico con mucha c lase. 

Para revisarlo, recomendamos la 
versión que la propia autora Jane 
Tensen sacó hace nada, con mejores 
gráficos y nuevos puzles. 


BEÍMEATHA STEEL SKY 

■ 1994 a PC, AMIGA, ¡OS 


El dibujante de cómics Dave 
O ibb ons {ifecñnwn.J se enea rgó de 
los gráficos de esta sorprendente 
aventura que exprima todo el jugo 
al' Yirtua I. Theat re' de Revo Lition, 
un ¡m oto r pen sad o para q ue su su 
rnund o futur ista resp ira se vi da. 

El juego reapareció en 2DD9 para 
iOSen una versión remaste rizada, 
conservando intacto su encanto 
o rig inal para el público de h oy. 


BLADE RUNNER 

■ 1997 «PC 


La película de Ridley Se ott se 
convirtió en manos de Wtstwood 
en una aventura tan ^novadora 
como ambiciosa. El juego nos 
ponía en manos de otro cazador de 
replicantes, Ray McCoy, siguiendo 
los pasos de Ridí Dechard aunque 
coin una h istor ¡a completamente 
diferente. Tanto que hasta permitía 
trece fina les, porque los P NJ tenían 
vida propia en tiempo reaL 


GRIM FANDANGO 

■ 1993 ■ Varios 


A medio cam in o entre la mito logia 
azteca, el folclore mejicano y las 
novelas de Raymond Chandler, 

Crin? Fon fango lo tenia tod o pa ra 
merecerse su puesto como primera 
aventura en 30 de LúeasArts. Tim 
Schafer nos dio un protagonista 
-Síanny Calavera- y una t rama tan 
súb Ornes como su humor. Hace nada 
apareció la versión remast eriza da (¡y 
comentada por Se hafer!> 
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Sinon Woodroffe 

Woodraffe fue uno de tos nombres imprescindibles de bs Simón the Sorcerer y The 
Feebb Files. Actualmente es et director creativo de Rare, 


¿Cuáles son las primeras aventuras 
gráficas que recuerdas? ¿Hubo 
alguna que te inspirase sobremanera 
para dedicarte a crear las tuyas? 

Mis recuerdos más tempranos son los 
de las series de Sierra {King's Quesr, 

Paitce Ques t, Sosco Quest y, cuando 
mis padres no miraban, Leisure Suit 
Larrrf. Sin embargo, llevaba años 
jugando aventuras de todo tipo y me 
gustaban sus enfoques narrativos y las 
mecánicas cerebrales desde antes de 
que pasasen a la interfaz gráfica. Mi 
padre y sus colegas habían hecho varias aventuras 
conversacionales y había podido visitar la oficina de 
Adventuie International en Florida. Dicho esto, fue 
Monkey isleño la que mas me empujó a crear mis 
propios juegos. 

¿Crees que la interfaz gráfica consiguió que 
las aventuras fuesen más populares que en ios 
tiempos de las conversacionales? 

Sin ninguna duda. Era mucho más accesible para el 
público que las posibles elecciones se ciñesen a un 



juego de verbos y objetos que combinar, 
lo que a su vez reducía la abstracción, lo 
que implicaba que uno podía identificarse 
más con los juegos y disfrutar de sus 
maravillosas animaciones, música y 
presentación acompañando a la narrativa. 

A día de hoy creo que los diseñadores 
puede elegir qué tipo de aventura hacer y 
encontrar su público (sugeriría A Dark Room 
como aventura conversacional moderna 
para los que no la hayan jugado). 


¿Cuál es tu aventura gráfica favorita? 

Le Chuck's Revengo. ¡Por supuesto! 

¿Qué opinas del retorno del género con 

Kickstarters como Doubíe Fine Adventura y 
proyectos similares? ¿Crees que el público todavía 
les guarda cariño a las aventuras gráficas? 

El público siempre estuvo ahí: ¡¡agente quiere que 
le cuenten historias! Y las aventuras gráficas son el 
vehículo narrativo más puro sin que la tontería de las 
mecánicas se interponga entre la historia y el jugador. 
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admite Gilbert. “Era ún juego más 
ordenado y pul ¡de". Y que contaba ccn 
un pello de goma con una polea. 

Aparte de su enorme guión, la. 
estupenda caracterización de los 
personajes, los escenarios bellamente 
dibujados y la incapacidad para ‘morir' 
(salvo en una ocasión destacada}, hs- 
bíaalgo que sobresalís por encima de 
todo lo demás: Monkey fstand eta, y 
es, genujñámente divertido. Fijémonos 
por ejemplo en ¡s seneills solución 
para que G.uybrush escape de una 
muerte acuática, atsdo a una cuera, 
con varios objetos afilados justo mera 
de su alcance. 0 el concepto inmortal 
del 'duelo de espadas con insultos', 
donde los jugadores tienen que elegir 
las respuestas más ingeniosas a les 
p rovocaoione s de I os a dve rss rios, psra 
más tarde tener que re inventarlas al 
encontrarse con el infame Maestro 
E spa d ach in. "R e visa iros la s vieja s 
pelis de piratas de Erroi Flynn durante 
la preproducción de Monkey tslanri', 
comenta Gilbert sobre la ingeniosa 
mecánica. "Y algo que sobresalía en 
cada combate es que que siempre 
se cruzaban provocaciones e insultos. 
Sabia que necesitábamos tener duelos 
de esgrima ene! juego -se trataba de 
piratas, al fin val cabo-, pero no quería 
meter mecánicas de acción, y esa pell¬ 
ón las antiguas de piratas nos señalaron 


¡> PCI lepírtd ÜtKy>< inri ,j d e Wrelwa sd. c e rml ¡a; 
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la solución perfecta..." 

Mientras, aunque había tenido bas¬ 
tante éxito- con las distintas entregas 
de la serie King's Quest, así como 
con las cachondas aventuras de Larry 
Lsffer en sus Leisure Suit Larry, el prin¬ 
cipal competidor de LuoasArts en el 
género, Sierra, se había quedado atrás. 
Pero el mismo año de Monkey (sland, 
Sierra sacó al mercado una respuesta 
adecuada al bombazo de Lucas. "Los 
primeros Leisure Suit Larry y King's 
Quisi eran aventuras gráficas, pero 
aún así había que teclear", explica el 
exdesarrollador de Sierra y creador de 
Leisure Suit Larry, Al Lowe. " King's 


Quest V fue el primer juego manejado 
exclusivamente con ratón de Sierra, y 
ahí cambió todo. La interfaz basada en 
el puntero hizo que los juegos fuesen 
mucho más accesibles. Mi siguiente 
juego fue Leisure Suit Larry F, luego 
Jim Wells hizo Pólice Quest !fl y Scott 
Murphy se encargó de Space Quest 
/Y; todos con la nueva interfaz. Y 
recuerdo que de golpe todos nuestros 
juegos se volvieron mucho más sen ci¬ 
lios, no porque hubiese menos puzles, 
sino porque el público no tenía que 
preocuparse de teclear una errata o 
averiguar cuál era la palabra apropiada. 
No nos habíamos dado cuenta de ► 


OAY OFTHE 
TENTACLE 

■ La b Tillante secuela de Manoc 
Msr>£ÍQf\ con sus ¡ncieiblespuzbs 

temporales y una estética q ue bebía 
délos Loanej Tines de Chuz k Jones. 

SIMON THE 
SORCERER 

■ Tan fantasiosa como divertida, la 
aventu ra de bs britán icos Advent ure 

Soft supuso un hito alcontar con 
doblaje además de texto. 

SAM&MAX 
HFTTHE ROAD 

■ Steve Purceli ya había metido 
a sus criaturas en cárneos de los 

jWanJí(ig/JfeJ¡mí] , 1 pero con ai propio 
jueg o demostra ron b férti I q ue era 
la imag¡nación de [animador. 

GABRIEL KNIGHT: 
SINS OFTHE FATHERS 

■ La gubiista Jane tensen marcó un 
punto y^rte en Sierra con Gabriel 
Knight, un jueg o tan macabro como 

maduro, que superaba al resto de l 
catálogo Sierra hasta la fecha. 

MYST 

■ Una aventu ra en p rimera 
persona que nos situaba -gráficos 

prerrenderizad os med ¡ante- en 
una isla repleta de rompecabeza s. 
Con qu rstó al g ran púb lico. 

BENEATH A 
STEEL SKY 

■ Los fo ndos de Daw Gibbonseran 
e Imarc o perfecto para esta distpp ia 

fut urista, con la que Revolution 
confirmó que conocían el género. 

FL1GHT OFTHE 
AMAZON QUEEN 

■ NDteníanidebjoselprestflJuesto 
de un Monkeyislsndü de un indiana 

Jone s, pero como homenaje a 
a mbas sa h/aba la cara con esti lo. 

DBCWÜRLD 

■ La primera adaptación de 
bs libro s de Terry P ratchett, de 

dificultad infernal. Mejor buscad 
DúovoridNoir, la mejor de la serie. 

FULL THROTTLE 

■ TimSdiaferdebutó como 
diseñado r princ pal con e sta 

aventura de moteros de estética 
animada y directa a CD-ROM. 
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fipunta y Piensa 


¿Has resuelto alguno de estos rompecabezas? 


THE SECRET OFMONKEY 
ISLAND 

■ El Pude! Tras un encuentro desafortunado cm 
elsheriff Fester Siinetop, Guyfrrudi tiene cinco 
minut os para escapar de una muerte subacuática, 
amarrado a un ídolo pesadísimo , 
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DAY OF THE 7ENTACLE 

fe El Puzlet La pob re Láveme se ha quedado 
cd Igand o de un arbolen el futuro. Será H oag ie quien 
tenga que rescatarla desde et pasado con la ayuda del 
primer Presidente de los Estados Unid os de América, 
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SAM&MAX 

HfTTHERÜAD 

■ El Puzle; La vida del freelance 
en estado puro.: antes de 
empezar sus aventuras, los dos 
protagonistas prime je tienen que 
conseguir elencargo, en este 
caso a manos de un misterioso 
rnensapra, ¿Quién? 


I an repulsed by hís bulging eyes 


BROKEN SWORD: THE SHADÜW 
OFTHETEMPLARS 

■ El P uzle: (je urge Stobbart se encuentra un 
obstáculo casi nsalváble en su cam'no hacia el 
Castillo Lo:timarne en Irlanda: una cabra testadora 
con complejo de "Gandaif contra elBalrog 1 ’, 
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THE CURSE OF 
MONKEY ÍSLAND 

■ El Puzle.¡ Guybrush ha 
de hacerse con ui mapa 
de la Ida Blood para salvar 
a su querida Elaine de 
una maldiciíin. Y para ello 
necesita rá {entre otras cosas} 
el poder de.,. ¡El Pollo DiábloJ 


wr* 

ii ' j 
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^ qus hasta qué pLintc Iss mecánicas 
de puzles ifcsn unidas a la interaz. ¡Y, 
per supuesto, a partir de ahí metimos 
muchos irás puzles!". 

Al ano siguiente, Guybrush, la 
Gobernadora Mariey, la misteriosa 
Dsira Vudú y el temido pirata muerto 
LeCluick regresaron -junto a un 
montón de nuevos personajes- en 
Monkey ¡stand 2: ie Cdack. "a Revenga. 
Muchísimo mas extenso, con un archi¬ 
piélago• (las islas Scabb, Phatt, Bootyy 
Dinkyí para que Guybrush lo leoorriese 
en busca del legendario tesoro Eig 
Whoop; También bue el primer juego 
en presentar si sistema de música 
interactiva ¡MUSE, qus proporciona Isa 
una banda sonora cóntextual. Pese 
a qus si primer juego era brillante, 
Monkey fstand2 le superó en prácti¬ 
ca m ente todoa los aspectos, y sigue 
siendo una de las mejores aventuras 
graneas de todos los tiempos. 

ía vez, otro estudio debuta- 
be en el género tras haber 
revolucionado los juegos 
I de rol con Eye OfThe 

Bohofdvr. Westwbod Studics. "Sabía¬ 
mos que existían Ktngs Questy de¬ 
más aventuras gráficas, pero éramos 
mucho irás fans de las de LucasArts, 
ocmo Monkey Ssland, sobre todo por 
su humor", nos cuenta ei 00 Yin dador 
de Westwood Loáis Casde. Para ser 
la priirera aventura de la compañía, 

Ti'te Logar,d OfKyrandia mostraba un 
cierto cariño a la atmósfera fantástica 
de los Kings Quesi El liéroe, Bran¬ 
den. trataba de salvar su tierra de la 
maldición del malvado bufón Maloclm. 

' Hicimos s! ¡usgo con Sierra como 
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gotta go 
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I 1 hit. indliH» h-is !»■■+'n 
tjttn bv a lii'j 


lo^o* do uhen you J re not all ;«et- 
Inethere anerVt any «en^qiind here? 
i you droppedJhe soap. 




BROKEN SWQRD; 
THE SHADOW OF THE 
TEMPLARS 

■ Ni siquiera Revokitiüri podía 
anticipar el éxito de estas aventuras 
de investigae ion histó rica a i lanza r su 
primer Brcken Sworá. 


THE CURSE OF 
MONKEY BUND 

■ La u Itima aventura en 2 D de 
LucasA rts fue también o tro h rto: e I 
primer Mwkffytsíand&r RonGilbert, 
con ufRumo r más domesticado. 


BLADE RUNNER 

ai Los replicantes de Westwood 
variaban de partida en pa rtida, asi 
como e Idesarro lio de la misma, 
siempre en tienrpo leal. 


THE LAST EXPRESS 

■ Jordán Mechner cambió 
radicalmentede tercio abandonando 
su s Prtncé Of Pársi'á para ambientar 
su ave ntu ra a bord o del famoso tren. 


THELONGEST 

EV | 1999 

■ Los no ruegos de Funcom. 
crearon una de Las a venturas más 
espectaculares de Ifin de sig lo. con 
protagonista femenina y una trama 
que se exte ndia po r varios discos. 


s> |P C| Adventü re S dH he se se ü ttc rs e e e trar d e 
V ra rrss d Er ja ds -3D es n The Feehte Fttes 
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ü .PC !T t Essale r se c h c deve ve r e :i jugadsr a 
ca pa c da d ü d te rr p o? 1 snls es ñu! Throttía. 
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diferente a todo le demás", dice el 
~un dador de Reve luden, Charles Cseil. 
"Ncs gastemos 2C.CCC libras para 
producir el motor Virtual Thestro: el nú¬ 
cleo de programación gue nos psrmiti- 
i ís encadenar comandos que tendrían 
efecto sobre los personajes del juego. 
Tardamos un año en conseguirlo, y ya 
ccn él nos pusimos a producir nuestro 
primer juego" 

Este hito te en el ó g ice [los PNJ 
actuando convida pro-pial resultaba 
único en esa época. Pero Revoluti en 
ne tenis muy clare come llevarle más 
allá en sus siguientes juegos. Sin 
embargo, el resultado original fue una 
aventura divertida y con personalidad 


y sacar una y ctra vez el mismo juego. 
Quería cambiar esc, que para mí ye 
era parte del pasado". 


geñero con Ky rand la, “ “ 

Que, si. llamó la atención l*-<*l*j 

ds Sierra, pero nunca 1 

cerramos el trate antes #1 
d s ven el é rss le a Vi rg in", Mili 

recapitula Casíle. La 
serie todavía daría (tara 
des secuelas más, cada una con un 
protagonista distinto, antes de su con¬ 
clusión en un capitule final que veris 
s! regrese del Male el m original en el 
homónimo Maicoim's Revengo. 

También les británicos ds Psvo- 
lutien Software se atrevieren con 
las aventuras en su debut de ¡332, 
Lure Of The Temptre$$, que también 
publicaría Virgin. Lo que diferenciaba 
a este título de sus competidores era 
su meter Virtual The acre, que poblaba 
les escenarios ccn personajes que 
daban sensación de vida, comprando, 
hablando y vagando entre pantallas. 

''Sentía que ne sólo habíamos creado 
un nueve meter, sirio algo totalmente 


f; PO| Eivíflo Iraca de jibáBEn 
FbghiQfThB Amasia (I'jbv ,i 


■ i>.PC| torns fbssage simá cdts casi Era para 
I Eiaa madof Jít; Miirpíry, q¡¡E despuÉs be ibiíb a 
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editora en mente, pero final mente le 
sacó Virgin Interactive. Recuerdo clara 
mente la sensación ds que habíamos 
con seg u ido algo especiaí, 

11 11 - L: ' : 1 t i Recuerdo que sentía que 

habíamos creado algo nuevo y 
diferente a todo lo demás. 1 * 

Louis Castle 


propio que señaló el punto de partida 
del cariño que Rsvcluticn ponía a la 
caracterización y al humor de sus 
historias. "TrsdieicnaImen¬ 
te, el hilo conductor de las 
aventuras es el jugador. Psie 
no quería jugar más a ese 
tipo de juegos. Querí 
hacer juegos que 
te hicieran sentir 
parte de un mundo 
vive, en vez de uno 
estático y reactive. 

La mayor pare 
ds les creadores 
se dedicaban a 
cambiar la historia 


os también 
británicos 
Atlv enture 
Soft sacaron 

su propia aventura 
gráfica "sntastica, ■V/mon 
The Sorcerer, en i 333. 

El juego parodiaba libres 
como El Señor de ios 
Anillos o Las Crónicas de 
Namia, así como fábulas 
tradicionales, cedo me¬ 
diante su protagonista, titular, un joven 
héroe arrojado a un mundo má gico. 
Simón The Sorcerer ’us una de las 
primeras aventuras en contar ccn voz 
para todas las líneas de su protago¬ 
nista, en este case interpretado por 
UirisEarrie, uno de los actores ds Ei 
Enano Flojo. 

"La inspiración para 
Simen vi no tanto ds 
Monkey Island como ds 
los libres de Mundodisco”, 
ncs cuenta su guionista y 
tocayo, Simen Woodrcme. 
"Tenía en mente a Chris 
Barríe mientras escribía 
s! guión para Simón... Me 
resulta mucho más fácil escri¬ 
bir si me imagine las líneas 
en boca cié un actor familiar. 
Supongo que para él debió 
se raigo nuevo, lo de hacer un 
luego. Nos salió por 3.CC0 * 


GRIM FANDANGO 

■ Qué pena que una de las mejores I 1998 
y más CFiginales aventuras de 
LucasArts se enfrentase airediazo 
del gran pú bLco. ¿Fue el 3D? 


ESCAPE FROM 
MONKEY BLAND 20GG 

■ La entrega final de Monkey |_ 

islsnd fue bastante po lémica: e I 
salto a Las tres d imen sienes no le 
sentó muyb ien a Los f ans de ios 
juegos anterio nes. 


THE FEEBLE FILES \ ^ 

■ AdventureSoftse desmarcó de I 1997 
sus S'mojn con esta dive rtid isima 
maravi lia de c ienc ia-f ice ion. a la 
que ponía voz Robert Ltewellyr, 


THE DIG 

■ Una idea de StevenSpielberg dio | 1996 
P ie a una amb k: ¡osa aventura en 
CD-ROM de LucasArts. The Digera 
ci-fi d igna de la g ran pantal la. 
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1 ^* Liando por fin negaron las 
primeras tapetas gráficas 
3D r su auge (junto al éxito ele 
b s Doom y Üuak í?) p re d Lij o 

imH nueva corriente de juegos ansie- 
sos de apartarse de esa estética tradi¬ 
cional para reinventar el género. Quizas 
el más popular fue Myst, de Cyan, 

* I PC| Gdh'.ei Ktygfc: Sins oftfre fjrfia r s 
e n Eiii rec Erle rer ate deán war eü ría. Ill 


libras diarias, algo que nos parecía ra¬ 
zonable". Aparte del humor y el diseño 
visual característicos de las aventuras 
de Lucas Ares ad venturos, Simón 
también tomó prestada una in tenaz 
similar. "Los juegos de LucasArs 
habían crea.dc un estándar, ¿para qué 
ca m bia rl o?", cue nía Wood rctfe. " Le 
que queríamos era contar nuestras 
histerias y hacer reir a la gente". 

Las hazañas de Guybrush influyeron 
a ere a deres como el australiano John 
Passtield, cuyo Flight Of The Amazon 
Gueen se inspiraba en Monkey Isíand, 
con un toque de indiana Jones. 

"Se me encendió le bombilla al ver 
Monkey (stand', dice Passtield. "Me 
encantaban las peí i cu las, los cómics y 
la narrativa, y iré impresionó mucho 
su interfaz. Es una de esas coses que, 
al verlas per primera vez, te dices 
'¡Claro, ¿porqué no se me ocurrió 
algo asíantes?! r,r 

En LucasArts, la fama y el éxito 
de los dos primeros Monkey Isíand 
trajeron consigo mejores presupuestos 
para los siguientes títulos SCUMM, 
sobre todo en los soberbios 
Indiana Jones and the Fate of 
Atianús, y le secuela, con via¬ 
jes temporales de Maniac 
Mansión , Bsy of the Ten¬ 
tado,. Mientras tanto, los 
jugadores disponían de 
cantidad de alternativas 
de otros desarrolla do res 
con las que meterse en 
la piel de protagonistas 
poco habituales, desde 


úi Me encantaban las aventuras que 
producíamos en las que no participé, 
como Loom o Monkey Island. 7 7 

David Fox 


el detective marítimo del Cruise For 
A Corpse de Del prime hasta rarezas 
como el oficial de inteligencia soviético 
de KGB £Cryoi, el aventurero de Ice- 
años 30 de Heart Oí China (Dynamixl, 
c incluso urífarmacéutico en el Salvaje 
Oeste en Freddy Pharkes: Frpntiar 
Pharmadst de Al Lcwe para Sierra. 
Revoluti en Software tenía el i m pacta li¬ 
te Beceath A Steel Sky, una aventura 
cy b e rp u rík con e sce na rio s d ib uj a dos 
por Dave Gibbons, el dibujante de 
L'Vatcfimen. Adventure Soft sacó una 
secuela de Simón [Simón The Sorc&or 
II: The L&n, The Wizard And The W&r- 
drobd, y Jane Jen son, guionista de 
Sierra, se encargó del primer Gsbfíeí 
Kntght, un pe ripio oscuro y adulto a 
los bajos fondos de Nueva Orleans. 

A mediados de los 90, las aventuras 
gráficas ya eran un género tan esta¬ 
blecido como impredecible. 

Los desarrollad ores 
empezaron a aprovechar 
las nuevas capacidades 
técnicas de los PC y de 
consolas como Playstation, 
con cinemáticas animadas 
a pantallas completa y 

cias de vídeo que 
exprimían la capacidad 
del CD-ROM. Por 


supuesto, LucasArs supo darles use 
en títulos como Sam & Max Hit the 
Road, The Dig , c Fijli Throttie. V otras 
compañías también se subieron a la 
novedad cinematográfica: Reve luden 
con Broken Sword: The Shadüw Of 
The Temp!ar< si Tcnin's Passsge de 
Sierra; o The Last Express de Jordán 
Mechner. Las aventuras gráficas se 
convirtieron en algo a medio camino 
entre las películas y los dibujes a niñea¬ 
dos interactivos. 


que se aprovechaba del CD-ROM para 
mostrar gráficos 3D p rene nd eriza dos 
y construir un envolvente mundo de 
puzles con ellos. Otro título ambicioso, 
el BSade Funner de Wsstwocd, me 
el primero en presentar personajes 
poligonales-y un mundo cuya trama 
avanzaba en tiempo real-, 

"Para Bisco Funner ten ¡amos que 
adapar el ratón contextúala un espacio 
de tres dimensiones", explica Lcuis 
Castle. "Empleamos una compleja 
base de datos para eliminar las típicas 
selecciones de texto. Podíamos 
deducir de tu partida en qué estabas 
interesado y que hicieses las preguntas 
pertinentes con un solo olio. También 
pedias activar los árboles de diálogo 
para preguntar cesas específicas ccn 
un aire más tradicional. Lo del 3D real 
pudimos resolverlo porque siempre 
sabíamos dónde estaría la cámara en 
una escena y cómo se desplazaría 
hacia la. siguiente". 

Adven tu re Soft volvió con The 
Teshie Files , que compartía el humor 
de los Siiv.on pero en una histeria de 
ciencia-ficción, porque "estábamos 

a PC| E:ge ?ie r:’ sgue 3 ardsi tu ss srg ra es, 
cura 7t\e ifevwr {.egitey 0(A btasift Thíef. 
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un peco bloqueados con Simón , 
recuerda Simen Woodrorfe. "Y pereció 
un buen momento para tomarnos un 
descanso, gran paree del equipóse 
puse a sugerir ideas para cero tipo de 
histerias. Un mundo alienígena nos 
permitís a todos intentar algo distinto, 
y Feeble era, como personaje, lo con¬ 
trario de Simen. Además, yo era muy 
tan de Doctor Who, Red Dwarf, Star 
Trgk y Rlpke $ S$ven." 

Grirn Fandango, de Tim Solí are r, 
representóla evolución 3Dde los 
viejos SCUMM de LucasArts. Al igual 
que Slade Ftunner, también consistía 
en personajes 3D sobre impuestos 
a un entorno prerrenderizado. Su 
motor, GrimE. también movió la última 
aventura original del estudio en el año 
2 C C C, Fsc^pd rronrt Monkev isfáód 
Pero el cambio de siglo trajo consigo el 
declive comercial de las aventuras de 
alto presupuesto, pese a que la crítica 
estaba encantada con sus estertores 
finales, el mencionado Gnm Fandango 
c el bellísimo Tiya Longest Journey de 
Empirs Interactive. 


í> ;PC | The longest Journey 
tedn a crítica en 1933 
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m embargo, estos últimos 
años han supuesto el 
| regreso de agüeitas títulos. 
Hemos visto versiones 

rema eterizadas de los dos prim eros 
Monkey (stand, Bene-otd A Steel Sky 
Gabriel Knight, The isst Express, Grirn 
Fandango o Broken Sword. Regreso 
motivado por fo bien que encaja el 
género en las nuevas plataformas, 
tabletas y móviles. Mas el éxito de 
desamo lia de res de títulos nueves como 
TeIItale Gantes, que empezaron con li¬ 
cencias clásicas de la aventura (Sam & 
Max, Monkey islario) y han conseguido 
una merecida transmedia, gracias 
a Los Muertos Vivientes, Juego Je 
Tonos, el cómic Fábulas o 5 ordo ranos 
en forma de aventura. Incluso el único 
tropiezo de Rockstar en años, L.A. 
Noirc, no dejaba de ser una aventura 
gradea tradicional vestida de sena box 
de alto presupueste. Por no hablar de 


lo que ha supuesto Kiokstarer para 
leyendas como Tim Solía "er [Doobfe 
Fine Advento^, o el regreso como 
dúo creador de Pon Gilbert y Gary 
Winrihok con Thimbieweed P$rk, un 
título lie o metro que bebe dilectamente 
de Maniac Mansión. "Sabía desde el 
principio que e! juego sería una sátira 
de Twin Peaks, Expediente X y True 
Detective", nos cuenta Gilbert. 

"Me encantaban las aventuras en las 
que no trabajé personalmente come 
Laomsnd Monkey Isfand ," a dimite 
David Fox. "No oreo que fuese cons¬ 
ciente entonces de que estábamos 
creando un nuevo tipo de aventura 
gradee. Nuestra meta era hacer reira 
la gente con nuestros puzles, que sol¬ 
tasen un '¡aja!''al resolverles... Puede 
que nuestro legado sea. la narrativa y la 
atención al detalle de nuestros juegos, 
pero ojalá ese legado sea que fueron 
muv divertidos", ifc 


u C S| 1 ils? Setrer ofMonkeytslwitf: SpmíttEon.w:- , 
jiegfl' et :¡ nai can gráficas en alaflEl ruccn. 


SMERLGCK HOLMESc 
THEMYSTERY OFTHE 
MUMMY 

■ Frogwares sacó una fórmula tan 
fiable que ha dado para 10 juegas. 

THE BLACK MIRROR 

■ Un jueg o de ho mor de amb lenta: hón 
tan interesante como aterradora, 
que todo lo que ofrecía por La parte 
estética se t onvertia en carene es 
al hablar de puzles y acto res. Aún asi, 
dio pa ra dos seeue las. 

THE ADVENTURES 
OFFATMAN 

■ Híidiael D oak Le di o buen uso a I 
Advanture GameStudioom esta 

entretenida aventura. 

BONB OUT FROM 
BONEVILLE 

■ TellTale demostró en su primera 
aventu ra que domina ban el cartsma 
de a ntaja y que su apuesta p or Los 

epibd ios era una buena i dea. 


2002 


20Q3 


2005 


y E I¿1 MIE I 


THE WORLD 

■ Escomo si Los personajes de Steve 
PurceLLnunca nos hubiesen dejado. 
Ni aquí ni en sus dos secuelas. 

LA. NOIRE 

■ Presupuesto aftistmo, tecnol ogía 
facial ^novadora, una ambientaron 
jw e^j léndida... Todo pa ra una 
avent ura del mont ón. 

THEWALK1NG DEAD 

■ La joya del extenso catál og o de 
TellTale. Le da de patadas a la se ríe 

de televisión, y recoge perfectamente 
el aspecto de moral y personajes a l 
initedelcómic original. 

BROKEN SWORD 
5: THE SERPENTS 
CURSE 

■ El quinto Broten Bwartfesuna 
aventura en dos partes producida 

grac ias a Kic kstarter. Üue no renueva 
el género, pero de eso se trataba. 


GRÍM FANDANGO 
SPECIAL EDI TÍON 

■ D ouble Fine.elestudio de 
TimSchafer, se encarga de 
rema Eterizar La obra de su jefe, Ei 
Ota del Tentáculo será el próximo. 


2006 


2012 


2013 


2015 
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como aquel. u-n joystick rotatorio, pero 
sí úna serie de elementos propios 
que le daban valor. Per ejemplo, la 
posibilidad de recoger llaves que 
dejaban caer les enemigos y que 
abrían cores en los que había distinto: 
pcwer-ups. 

Del mismo modo, Midnight 
Resistance esta evidentemente 
influido por el Córtírade Konairi, del 
que comparte, además del género, 
a sus inolvidables héroes ciclados. 

Y como Heavy Barre!] Midnight 
Resístales da un giro a su estilo 
gracias al empleo de un joystick 
rotatorio. La mayoría de los juegos 
del género, incluido Contra, solo 
permiten disparar en la dirección 
a la que mira el jugador. Midnight 
Resístanse no posee esa restricción, 
ya que el joystick-rotatorio permite al 
jugador apuntar independientemente 
de su movimiento, una habilidad que 
se revela crucial cuando, desee muy 
pronto en el desarrollo de la aventura, 
les enemigos comienzan a llegar 
desde todas las direcciones. 


L a investigación armamenlísiiea 
puede ser bastante peliaguda 
en tiempos de guerra. En solo 
un minuto pasas de desarrollar 
armas para defender a tu patria a 
trabajar para el enemigo, inventando 
formas de subyugara les tuyos. Ese 
es el destine del abuelo de les héroes 
de Midnight Resístanos. Data East 
decidió además que ese panorama no 
era le suficientemente negro, e hizo 
que el abuelo no solo fuera capturado 
por i¡n ejército enemigo (tu familia 
entera, oe hecho, es su prisionera!, 
sino que obedezca las órdenes de un 
científico me galo maniaco llamado King 
Crimson. ¡Oh, no! Por suerte, nuestros 
enemigos están musculados al más 
puro estilo ochentas y odian los guiños 
al rock sinfónico. 

Miüngnr Resístanse es un pegatiros 
de plataformas que fue lanzado en 
1989 y dirigido por Kcji AkibayasN, que 
había trabajado previamente como 
diseñador en títulos como Heavy Barres 
en '887, un shooter cenital claramente 
inspirado en ¡ksri Waniofs. No tenía, 


Si alguna vez te preguntaste qué harías si 
tu famiüa fuera secuestrada por una cabeza 
flotante descomunal, Midnight Resistance tiene la 
respuesta: pilla armamento pesado y masacra todo 
b que se mueva. Atentos a nuestra guia definitiva. 
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a|A rcadc| Ccrrcfds.'unls a .ce pan íap-Teratase. 

Ta T:b-:é 1e p ¡je de uufa f a c y i se ara r de E.de e ve ruco c . 


trabaje especial mente en Ice fondos 
(sobre todo en lascases iniciales y 
esos impresionantes rascacielos El 
juego tiene enemigos de gran tamaño 
desde el principio, siendo les tanques 
una amenaza constante desde el 
arranque, y jefes que incluyen sierras 
mecánicas gigantes y un buque que 
ocupa tres veces el tamaño de la 
pantalla. También hay secuencias de 
acción excelentes, como la breve pero 
vital secuencia inicial a lomos de! jeep, 
el acecho de los soldados voladores 
en ios ascensores de la 'ase tres o el 
ataque del helicóptero en la cinco. 

Midnighi Resistance tair bien 
tiene un sonido memorable. Azusa 
Ha rey Hiroaki Yoshida, equipó¬ 
le spens abl e d e I íambien ► 


Lfl GUIA DEFiniTIUñ DE fíllí 


Rescata a unos cuantos 
y mata al resto. 


Papá 


Mamá 


Abuelo 


Abuela 


Hermano 


Hermana 


* 


Helicóptero 


W * 

-■ i V 


Soldado aéreo 




>* % y 

Crimson King Block 


Mortero 


Verde 




Amarillo 


T- 


Tanque 


C£ NQ USANOS DOS JOfSTICKS. LA GENTE NO 
TIBE UTA MENOS DOS. J J 

Jim Bagley 


D e Heavy Barre! el juego hereda 
el sistema de power-ups. Los 
enemigos normales a menudo 
dejarán caer llaves, cíe las que se 
pueden transportar hasta seis, e 
invertirlas en los arsenales que se 
ofrecen al final de cada nivel. Las más 
sencillas son las ti picas del género, 
del útil cañón de tres direcciones al 
devastador lanzallamas, pero cada 
jugador tiene a su disposición un arma 
especial. Se activa pulsando arriba y 
disparo, y provocan mucho iras daño, 


aunque tienen menos munición que 
el arma principal. Por suerte, perder 
una vida no conlleva la pérdida de 
los pcwer-ups: llaves y armas caen 
al suelo y pueden ser recogidas con 
cada nueva vida, eliminándose así la 
■'rustracien derivada per la pérdida de 
potencia de fuego tras la muerte, que 
si tienen otros juegos del género. 

Midnfeht Reststance es uno 
de los juegos gráficamente más 
impresionantes de Data East de f i nales 
de los ochenta, con un excelente 
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trems ndo apa rtado son cío d s 
He&vy Barrei, ss unte raí a Tai suya 
Kiuchi y H i:omi Komatsu y juntes 
hicieren nn trabajo sobresaliente. Las 
voces son muy buenas (nos encanta 
la gruesa voz que te exhorta a coger 
algún arma del arsenal!, pero la música 
es 1= clare esTella del show. Cada une 
de los temas principales del juego es 
excelente y evoca la atmósfera de una 
misión desesperada, con mementos 
melódicos frenéticos para las batallas 


con los jefes. De hecho la calidad de la 
banda sonora encubre el hecho ce que 
no es muy abundante, ya que solo está 
compuesta de tres ierras principales y 
cuatro temas para los jetes. 

La popularidad de Midnight 
Resistance garantizó una buena 
variedad de conversiones domésticas, 
la mayoría licenciadas por Ocean y 
desarrolladas por Special FX. Como 
en los ordenadores no había jcystick 
giratorio y solo se disponía de un botón 


Tridireccional 

El clásico disparo difuso. 

Fuego 

Un apañado lanzallamas 

Autodlsparo 

La ¡rebatible metralleta. 


Escopeta 

Gran daño si irrpacta. 

Misiles 

Un racimo de útiles 
misiles a uto dirigid es. 

Nitro 

Una "lama en ocho 
dilecciones. Total. 


Ducha 

Una potente artillería cae 
del cielo como si lloviera. 

Barrera 

Tres satélites que orbitan 
en torno al jugador. 


de disparo, los desarrolladores tuvieron 
que afilar su ingenio-. La versión de 
Con-ir odore 64 solo disparaba en la 
dirección en la que mirara el personaje, 
mientras que las de ZX Spectrum 
y Arrastrad CPC permitían al jugador 
mantener pulsado el botón de disparo 
pana permanecer quieto mientras 
variaba el ángulo de apuntado. Esta 
técnica también estaba presente 
en Amiga y Atari 3T, pero sin el útil 
auto-disparo de la. versión de Spectrum. 
Sin embargo, Amiga tenía un as en la 
manga: era la única versión doméstica 
con mu líijugador. King Crin-sen Tie 
renombrado-a The Ccmmissaren las 
versiones de Ocean sin que nadie 
pareciera notar el cambio. ► 


t> ¡Arca de| E c:n jüéeIg ré leo es Etrs da es _ eIe s tú s 
rrprES ¡maníes de juego,y seprsmngatres cania as. 


m [Arcad e| E si e cacen es una do es te pe raE Ies jefes d e 
je ga.. y apa rece en e3 n ve i d e D asq lie . 


Midnight Resistance fue uno de los muchos juegos controlados 
con joystick rotatorio de los ochenta. Aquí unos cuantos más. 


í. 

, m, ,(jf> fí r 


m & 


Ikari Warriors 

Aunque este rival de 
Comrñando 3 manos 
de SNK no fue el primer 
ju ego con jcystick 
rotatorio [ TNK (lí tuvo 
ese honor!, sí fue el que 
popularizó ese método 
d e control, pe rmitie n d o a 
los jugadores disparar en 
direcciones distintas a la 
que se movían. Y con un 
multijugador estupendo, 
además. 


_ 

Heavy Barre! 1937 

El éxito de ikari 
Warriors no pasó 
desapercibido para 
otros desarrolladores, 
y Data East lanzó este 
título el año siguiente. El 
juego recibía el nombre 
del arma principal del 
juego, que podía barrer 
la pantalla de enemigos 
con un solo disparo, y 
que había que construir 
con seis piezas. Su 
sistema de pcwer-ups 
inspiró el de Midnight 
Resistance. 


Bermuda 

Triangle 1967 

Después de popularizar 
el joystick rotatorio con 
ikari Warriors, SNK 
probó a imple mentar 
el control en otras 
fórmulas. Bermuda 
Tfii$ngt& fue un intento 
bastante conservador, 
un shootXem-up vertical 
algo formu laico pero con 
rotación de joystick. 


r □ u - I 

Touchdown 
Fever 1937 

Touchctown Fever fue 

otro intento de ampliar 
el uso del joystick 
rotatorio. Los controles 
permitían a los jugadores 
lanzar la pelota en una 
dirección distinta a la que 
corrían, loque permitía 
al quarterback esquivar 
defensas mientras hacía 
un pase perfecto. 


Downtown 1969 

Seta llegó tarde a los 
joysticks rotatorios, 
empleándolos cuando 
empezaban a pasarse 
de moda. Caíiber 50 
era un imitador más 
de íkari Warriors , pero 
Oowfitown fue algo más 
interesante: un beat- 
r em-upoenital. Quizás 
habría sido mejor con un 
control convencional... 


Exterminator 1939 

Este estrafalario 
lanzamiento ponía 
a los jugadores al 
control de una mano 
flotante que tenía que 
explorar una casa en 
busca de insectos. 

El joystick rotatorio 
se empleaba para 
apuntara la vez que se 
disparaba. Gráficamente 
era estupendo, con 
escenarios digitalizados, 
pero la necesidad de un 
mueble especial hizo 
que pinchara. Gottlieb no 
volvió a intentarlo. 


» * 
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ÍC LO JUGMOS DE PRINCIPIO A FIN PIPI 
PODED ««BIRLO J J 


Jim Bagley 


A LA GUBTIA 


»|Arc ad e| F-J o 1e ac Erq ue s tecé e n ^es b a r d e s d e a 
pantala 3 agún se dad al ¡n anlE 1 e pendra fue. 

























¿Hay algo de lo que te arrepientas con ellas? 

SÉ, no haber tenido más tiempo para hacer 
auténticas conversiones de! arca de para ■ 
Amstrad. En mí lista 
de cosas por hacer 
tengo programar 

un port a 16 colores para Amstrad de 
Midnight Resístan? e..i ¡peno eso será 
después de acabar et resto de ios juegos 
pendientes de hacer remakes! 




Mega Orive 

La versión para Mega 
Drivefue la única 
desarrollada por ia propia 
Dsa East, y aunque 
se juega bastante 
bien, tiene algunas 
debilidades. El diseño de 
bs niveles es muy fiel 
al original, ios controles 
son estupendos gracias 
al paddetres botones 
y Hitoshi Saki moto hizo 
maravillas con la banda 
sonora. Pero los gráficos 
son sorprendentemente 
flojos. 


r 


Programador de las 
versiones de Spectrum 
y Amstrad CPC. 


¿Cómo conseguiste el trabajo de 
convertir Midnight Resistance? 
Trabajaba para Specíal FX por 
entonces y acabábamos de 
terminar Cabal, así que Ocean 
nos pasó un nuevo arcade 
que portar, y era Midnight Resístanse. Por entonces, 
pensábamos que esos encargos nos caían cuando ta 
gente de Ocean no querían hacerlos ellos mismos, o 
que simplemente era lo que tocaba hacer porque habían 
conseguido los derechos, y había que ponerse con ello 
desp ué s del a nteri or trab aj o. 


¿Habías jugado antes deponerte con la conversión? 

Para ser honestos, no había oído hablar de Midnight 
Resistance, ni tampoco de Cabal. Ahora que tengo las 
placas origínales sí que los he jiugado mucho, jy a mis 
hijas también tes encantan! Aunque lo cierto es que para 
Midnight Re$i$t$r¡ce debería construir un panel de control 
más apropiado,,. 


¿Cómo adaptaste el innovador sistema de control de 
Midnight Resístanse? 

Lo primero que hicimos fue desechar la idea de usar dos 
controladores: si había gente que no tenía un joystick, 
imagínate dos. Y con el teclado, usar 16 teclas solo para 
las direcciones fo habría hecho imposible de jugar, así que 
decidimos que manteniendo pulsado el botón de disparo 
se podía rotar et arma, y creo que fue la mejor solución 
posible. 


¿Cuánto os llevó acabar el proyecto y cuál fue el mayor 
obstáculo técnico con el que os topasteis? 

Se solía tardar unos tres meses de principio a final de 
proyecto. Incluyendo el tiempo necesario para probar ía 
máquina original y jugaría por completo. Por suerte no 
había que echar monedas. Básicamente fo jugábamos 
ma pe ando los niveles y anotando cómo salían los 
enemigos. Ef mayor desafío técnico fue que yo que ría 
meter todo lo que salta en el arcade, desde los power-ups 
a las avalanchas de proyectiles enemigos, incluyendo las 
cutscenes y !a estupenda secuencia final. 


¿Cómo crees que han soportado tus conversiones para 
sistemas domésticos el paso del tiempo? 

Como juegos de Spectrum, creo que aguantan bastante 
bien. ¡Y muchos fans de los juegos retro me han dicho que 
fueron grandes juegos y que aún lo sonl 


Midnight Resistance no disfrutó de demasiadas 
conversiones. ¿Cuáles son las mejores de las seis? 


ZX Spectrum 

La conversión de ZX 
Spectrum se distancia 
del aspecto visual de! 
arcade, b que ayuda 
a que los sprites 
destaquen frente a los 
detallados escenarios. 
Aunque carece del suave 
sene II de la versión de 
C64, la minuciosidad 
gráfica se agradece. 
Además, la música de 
la versión de 128K es 
excelente. 


Amstrad CPC 

La versión de CPC 
padeció, cor™ i&ntas 
círas veces le pasó a! 
infra/a locado ord e nador, 
un port paniaguado 
de la conversión de 
Spectrum. Corre en el 
modo de gráficos en 
alía resolución del juego, 
pero solo con cuatro 
colores. Además, no 
tiene música de ningún 
tipo. En cualquier caso, 
no es un mal juego. 


Commodore 64 

De las seis conversiones domésticas de Midnight 
Resístanos, la versión de C64 es una de las de menor 
detalle gráfico. Aún así, el sistema enseña múscuh 
en las áreas habituales (el seneII es muy suave y el 
chip SID ofrece una estupenda versión de la banda 
sonora original). Faltan algunos niveles, pero es fiel al 
original. Un buen pegatiros pera el sistema. 


Amiga 

La versión de Ami ga e s 
la más fiel gráficamente 
al original. Hay pequeñas 
alteraciones en el 


diseño de niveles y el 
comportamiento de 
los enemigos, pero se 
juega bastante bien. Aún 
mejor: tiene muItijugador. 
Si hay que señalar algún 
defecto, diríamos que 
bs gráficos son algo 
oscuros y la música no 
está a la altura. 


Atan ST 


La conversión de Joffa 


música de ningún tipo. 


Smith para Atari ST se 
diferencia de la de Amiga 
en algunas debilidades 
que la ponen por debajo. 
El suave scrofl de Amiga 
desaparece, aquí hay 
un scroll por bloques 
mucho menos atractivo, 


y mientras que en Amiga 
se puede escoger entre 
música y efectos, la 
versión de ST no tiene 
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Lastro- héroe 
:d n entro tu 
k.y unn barrera 
BÍectrónÍHÍ?Eliag itdo 
Ja teñe, i 


JEFES 

Cómo plantar cara al tremendo 
ejército de King Cramson. 


U TAMBIEN DEBERIA HACER UN JOfSTICK 
PARA MI MAQUINA.. 35 


Jim Bagley 


b. otra versión es Is de Mega 
Drrvs, y :iens Is peculiaridad 
de que Ds:s Eas: la desarrollé 
internamente. Gracias al 
pad ccn tres betones, el 
control es algo más preciso que 
en las versiones para ordenador. 

No se puede recrear en :cds su 
complejidad el control rotatorio del 
original, pero tenía un botón para 
'ijarel ángulo de disparo, lo oue 
permitís a los jugadores moverse 
mientras mantenían el disparo en una 
dirección. Curiosamente, el manual 
norteamericano intentaba cambiar 
la mayor parte de la ya de por si 
minúscula historia del juego. El vi II a no- 
pasaba a llamarse Crimson King y 
era un p ode ros o narco trancan :e que 
secuestraba al abuelo del protagonista 
para que abandone su investigación 
acerca de un suero que prevendría 
al mundo de la adicción a una droga 


con la que él hace negocio. Por 
suerte, nuestro héroe forma parte de 
ia Agencia de Control de Narcotices. 

Casualid ad e s aíonu n ad as. 

Aunque muchos juegos cié Data 
East han sido relanzados desde su 
cierre en 2003, Midnight Resistance 
no ha sido re estrenad o en sistemas 
modernos, dejando las seis 
conversiones con-o la única forma 
de experimentar el juego en casa. Es 
una pena, aunque comprensible: no- 
hay forma de emular el sistema 
de joystiok rotatorio, pero aún asi se 
nos ocurren formas de adaptarlo, 
aunque se pierda algo de la esencia 
original, en un pad pon dos sticks. 
Hasta que llegue esa versión de 
Midnight Resistance que todos 
deseamos jugar, tendremos que 
seguir enganchados a los ports para 
microordenadores de los ochenta. Que 
no están nada mal. 


i'.n, 
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Tanque con lanzamisiles 

El primer jefe propiamente dicho que te vas s encontrar es un 
tanque de anchura extraordinaria, que se mueve a de re olía e 
izquierda lanzando misiles desde varios puntos de su armazón. 
Es algo más duro que los tanques a los que te has enfrentado 
llegado a este punto, pero una II UllL * 
vez que conoces la táctica t 

para I ¡o u idarlo es un enem igo 5 51 

relativamente sencillo. * 


Cómo vencer 

Quedarse en la parte de arriba 
puede ser peligroso, así que 
baja y disparaa la sección 
central del tanque desde ahí. 
Tardarás más pero controlarás 
sus cambios de dirección de 
forma más segura. 
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»|Arcad e| A pesardeluRc.aRnrcara un t-p - dIe er -a 
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u -ArcadelAqu: está e: arsEnn .Cada aguare ba ;3 un arma 

'E p FE SE íítil SUCG SlE E F 1 3 VEE 


Sierra rebotica 

Después de que te abras paso por una zona llena de árboles, 
cinco letales sierras gigantes aparecen entre el follaje. Al 
derrotarlas aparecerá un robot de un solo ojo, más otras dos 
sierras mecánicas que corren sobre raíles. Un estrafalario invento 
en el artenal de King Crimson, pero no debe darte problemas 
gracias a sus predecibles patrones de ataque. 

Cómo vencer 

Dispara a las sierras para destruirlas antes de atacar al ojo 
central del robot Aprovéchate de los limitados movimientos de 
las sierras, pero cuidado con no quedarte aninconado en los 
extremos de la pantalla. 



















IR GUIR DEFiniTIUR DE fTlOniGHT RESISTflílCE 



Escuadrón de jets 

King Crimson se pone serio y te lanza un escuadrón de 
diez jets a la cara. Van tan rápido como te puedes imaginar, 
alternando direcciones por la pantalla a toda velocidad. De 
vez en cuando el escuadrón pasa por el fondo para que veas 
cuántos quedan. Su impresionante velocidad los hace algo 
más complicados de liquidar que jefes previos, pero en el 
fondo son bastante simples de vencer. 


King Crimson 

El villano del juego es una enorme cabeza 
fletante. Así funciona Is ciencia cuando 
se alia con el narcotráfico. Después de 
intentar bloquear tus movimientos con 
imagen es de su propia cara, se une a 
la lucha y empieza a vomitar peligrosos 
cerebros, incluso cuando él mismo es 
reducido a uno sigue habiendo peligro. 

No es el jefe más duro, pero sí el más 
inquietante. 


Cómo vencer 

Lo peliagudo es esquivar los misiles: siempre caen en 
diagonal así que huir te dará algo de tiempo extra para saltar. 
Las armas que no requieren precisión, como el fusil de tres 
direcciones o los misiles dirigidos son las más adecuadas. 


Soldado supercargado 

Bajando por la escalera del complejo industrial 
encontrarás a este arma humana, uno de los 
enemigos más duros del juego. Flota arriba 
y abajo en su plataforma eléctrica, dejando 
escapar chispazos. Para complicar las cosas, 
la falta de plataformas hace que nuestros 
héroes dependan de la escalera, lo que limita 
la movilidad. 


Cómo vencer 

Dispara a su máscara y 
esquiva loque te lance. 
Luego apunta a los 
ojos. La forma final 
es la más débil. 


Cómo vencer 

Cárgate los rayos 
destruyendo los 
generadores en la zona 
superior en inferior de 
la plataforma. Recuerda 
que también las zonas 
superior e inferior de la 
pantalla tienen puntos 
seguros en los que 
tomar aire. 


Engranajes 

Dos engranajes letales rotan a distintas velocidades 
alrededor de un engranaje central más grande, que 
se desplaza a derechas izquierda. Si destruyes el 
principal, tendrás como recompensa una avalancha 
de enemigos, seguida de dos grupos más de piezas. 
Cuando acabes con ellas, nueva oleada de enemigos 
y tres grupos de de engranajes más. 


Como vencer 

Los tríos de engranajes reciben daño cuando aciertas 
en la gran pieza central. Concéntrate en grupos 
separados en la segunda y tercera vuelta, para 
quitártelos de encima. Recuerda arrastrarte para 
esquivar. 


Buque de guerra 

En la fose final del juego te enfrentas a la terrible visión 
de un gigantesco buque de guerra. Ti ene tres pantallas 
de ancho y una veintena de torretas con tres lanzamisiles 
en cada una, más ¡4 rifles en la zona central. Por suerte, 
los misiles son fáciles de esquivar y los jugadores 
experimentados no tendrán mayor problema. 


Torreta voladora 

El penúltimo jefe del juego es una 
torreta flotante de fusiles, seguida 
de una hiiera de segmentos estilo 
ciempiés. Te lanzará unos cuantas 
ráfagas laigas de proyectiles y 
no debes fiarte del todo: al fin y al 
cabo es b único que se interpone 
entre tú y tu familia. ¡No es 
momento de rendirse! 


Cómo vencer 

Te va a llevar un 
rato acabar con él, 
b que maximiza 
las oportunidades 
de cometer un 
error mientras 
esquivas misiles y 
balas. Tienes que 
acabar con cada 
rifle, aprovecha 
que no se 
defienden entre sí. 
Tú insiste. 


Cómo vencer 

Evita usar tus armas secundarias cerca de la escalera, ya 
que acabarás subiendo por ella y reduciendo tu movilidad. 
Concentra tus disparos en la cabeza (disparar a la cola no sirve 
de nada!. Cuando la torreta cae al suelo, prepárate para 
saltar. ¡A- 
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os recuerdos más lejanos que 
tiene Steve Turner acerca del 
desarrollo de Ranarama se 
relacionan con los tres juegos 

que iifluenciaren su obra, ademásdeí 
traslado ce Grsrtgdd (su empresa} a 
un nueve lugar de trabajo, "Por aquel 
emendes, .AnurewBrsybrcck y yo nos 
habíamos mudado s Lina pequeña 
Oficina en la parte trasera de mi casa. 
Sólo había espado para nuss:ras mesas 
y un par de sillas. Al principio, tenía en 
mente la i imagen ce una versión para 
SpeoTuim de Raradmid, y 
la. idea era coger prestada 
su jugabilidad y ponerla 
en un escenario dite rente. 

Pensaba que estaba muy 
bien diseñado y que merecía 
la pena reutilizarlo. Copié 
su efecto de bajo relieve y 
decidí oue el scroll no era 
b mejor para ei Spectrum, 
asi que probé con el salto 
de pa ntaJ la ,r . af¡ritea Steve " S el ia j ug a r 
con Ancfrew a Dragones y Mazmorras, 
un entoriló que parecía adecuado para 
el escenario. Me gustaba coito ibas 
dibujando el mapa según explorabas y 
pensé que podría ocultar estancias en 
fiáfiarama hasta que z ueran visitadas. Vi 
<j3Li7iltefuns vez. nada más empezar n i 
trabajo... Eso leterzó la idea qué tenia 
para el escenario." 

Habiendo encontrado la inspiración, 
Turner se decidio s reducir el tiempo 
de oesarroIIo de su titulo si reutildar 
códigoe invertir en hardware, “Siempre 
comediábamos un nuevo juego 
aprovechando b máximo del proyecto 
anterior y sumando mejoras a este. 
Normalmente eran ¡ceas oue no 


hablamos podido añadir por cuestiones 
de tiempo o espacio en memoria* 
explica el autor*" Compramos dos PCs 
y, si no recuerdo mal, Ranarams fue 
el primer programe que escribí en el 
mío. Utilizaba un ensamblada cruzado 
de ZSC y descubrí que, al cambiar una 
conexión al chip l/O de un inte na ce pare 
impresora Céntrenles, este se conven a 
en un inte race 1/0 programa I; le. Asi, 
podía usar el puerto paralelo del PC para 
enviar código hexadeoimal al Spectrum 
y sólo necesitaba un programa en este 


para descargarlo. Ei procedí miente era 
muy rapice y mejor que teclear en ei 
ordenador de Sinclair." 

Con los cimientos en forma 
de código en su sido, el siguiente 
pasó, era la estética o el juego y las 
prioridades eran un diseño enciente 
y la implememación oei bajo relieve 
sombreado. -Solía ponerme con los 
grádeos una vez oue había programado 
gran parte de! juego, y lo principal venia 
marcado por los límites del Spectruir. 
Quena, al contrarío que en Quazstron, 
tener color en pantalla, el cual se 
limitaba a bloques ce cierto tamaño. El 
cuelo era la única pare de la pantalla 
que tenia sprites moviéndose sobre 
ella, así que se dibujaba en dos colores 


pare evitar choques de bs mismos. 

Para compensar este las paredes se 
coloreaban con mucho brillo Solía 
dibujar a lápiz los gradeos en papel 
cuadriculado y les daba color, para luego 
convertirles a hexsdecima!. Lo hacia tan 
rápido que me ahorraba usar un editer", 
prosigue Steve. "Desde el principio 
tuve una idea clara de las estancias. 
Recuerde a Andrew ayudándome con 
los esquemas y nuevas ¡ceas para los 
gráneos. El etectc de la sombra se hizo 
para realzar ia solidez de las paredes. 

Los grádeos se realizaron con 
un algoritmo para ahorrar 
el tiempo de crear mapas. 
Metía los datos que dednián 
el tamapo ae las estancias y 
la posición de las puertas y 
el Spectrum elegía las piezas 
adecuadas para la pared y el 
suelo. Los datos ocupaban 
poco, por Ib que podía lanzar 
el juego en una sola carga.' 

n un ejemplo cié que la 
ju^m forma sigue a la función, el 
m grafismo dei autor definió al 
lbhk? héroe de su título, lo que a 

la postre ayudó a nombrar el juego. “El 
personaje principal iba a ser un joven 
aprendiz de mago. Intenté 3 ib Lijarlo 
varias veces de arriba a abajo-, perecen 
aquella resolución y tamaño no conseguí 
hacerlo dsraments", comenta Turner. 
"Tenis el libro La Vida en la Tierra de 
David Actenbcrough venia portada 
aparecía una rana verse muy curiosa. 
Quería una faitea que telera reconocible 
y probé. En el mismo libro descubrí que 
Rana es la palabra latina para definir 
al animal y el grupo Bananarams ► 


í í Solía dibujar los 
gráficos en papel 
cuadriculado y luego los 
pasaba a hexadecimalf J 

Steve Turner evitaba el editor gráfico 
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ANFIBIOS 

TRAVIESOS 

Otras populares ranas del mundo 
de los videojuegos 


FROGGER 

m La obra de Kcjiami se hizo tan famosa 
q ue vio pasa r ante el la multitu d de 
c Iones. Siend o F ragger uno de los 
primeros anfibios visto en un juego, 
sus paseos por transitada s ca neteras 
y ríos repletos de predadores siguen 
siend o hoy tan desafiantes como antaño, 


GOSMIC WARTOAD 

m En Dentón Designs basaron su Cosmic 
Wart oad (tanto e [personaje como e I. 
juego) en las i dea s de Simón Butler, 
uno de sus a rtistas. El arrugado héroe 
se enfrentaba a una serie de divertidos 
pero exigentes t ¡rote os c on un objet ivo: 
recoger herram Lenta s y unas llaves 

MARIO RANA 

■ A pesar deno se run anfibio de 
verdad, este fontanero embuti do en 
un traje de rana daba la talla como tal 
en el legendario Su¿wr Mario Bros. 

1 Podíam os con segu ir el traje en una 
t ¡enda Toad y oto rgar al del mostach o una 
capa: idad supericr para nadar y sa Ha r. 


BATTLETOADS 

■ El trio de Rare empezó con sus 

peleas en NES para Luego apa rece r en i 
otros si Eternas domésticos y acaba r, \ 

con su último y mejo r tftu lo, entrando 
por la puerta g rande de Los arcados. 

Y c orno otras mascotas de Los años 
noventa, rezumaban diuleria. 

SUPERFROG 

■ Una mu Hitad de juegos de 
plataformas con “molones" animales 
como héroes su rgio tras Son ic, pero 
este guardaba una ju gabil idad muy 
sólida. Superfrogse comportaba como 
una mezc la de Bomb Jadí y el erizo de 
Sega, algo que dio buen resultado. 

SOPPY TOAD 

■ Resultaba un poco pesado cuando nos 
llegaban sus quejas mientras hacíamos 
un barre! roll, pero Sljppy Toad es uno ■ 
de Los impreso ind ¡bles de ia f ran qu ic ¡a 
Srar Fox. Según d icen, el pe rsona je 

se basó en YoidiiYamada, uno de los 
diseñado res mas Longevos de Nintendo. 


I ;ZX Sp Eclnnrl La e- ihve es rrás d Esaf a nttsy 
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► estaba siempre en las listas de 
écitos sn aquella época, por lo que 
hice un juego os palabras'y obtuve 
Ranarama. Sabía cus si darle titule a 
un juego debía buscar algo; iíamatiwb 
que ja gente pudiera recordar r 
Mientras tomata “crrrs, 

Steve creaba extensas mazmorras y 
la mecánica de Is estancia escondida 
que caracterizó s\ juego. "Al principio- 
diseñaba los mapas probando co ses y 
viendo si “uncionsban. Me gustaba la 
idea os Descubrir Is zona si entrar en 
eila, ya que generaba una sensación 
de legro y de exploración s Is vez. 
Probé oon túneles largos y estrechos, 
lugares pequeños y otros irás abiertos 
para darte variedad al ir apead o Desde 
el principio quería colocar estancias: 
secretas, pero el jugader tenía que 
ser capaz ce deducir la ubicación 
de sigo oculto o el juego se baria 
muy sbu raicé si tuviera que ir ira r 
por todas paites. Revelar las zonas 
exploradas hizo que las ocultas 
■‘unción a ran. Todo lo que tenis que 
hacer era dejar algunas ubicaciones sin 
utilizar sn cada mapa para no exponer la 
colocación de espacios secretos." 

Lo siguiente era ajustarla jugabil ¡dad 
y Turner cedcic tomar prestados y 
expandir los sistemas de puntuación 
y control de Psradroid, y hacer de 
Ranarama un título mas accesible 
que sus trabajos anteriores. "Aunque 


□TROS 
EMITOS 

PARADROID {arriba) 

PLATAFORMA: C 64 
AÑO: : 9B5 _ 

QUAZATRQN 

PLATAFORMA: S PE CT R U M 
AÑ0:J¿9ó 

URIDIUM 

PLATAFORMA: C 64 
AÑO: ' 9-0ó 


Avalan y Dragontorc eran muy 
populares, no resultaban del agrado 
del jugador tipo de los recreativos y 
queria cambiar esta circunstancia. La 
base para el sistema os ocho niveles 
vino o el que desarrolló And rsvv sn 
Psr&droid, concreta n- ente el de armas 
y daño. Quería que el jugador tuviera 
algo que acumular y esto evolucionó 
en el sistema oe hechizos. Buscaba 
que progresara y no se limitara a acabar 
con el brujo rival, una manera de poder 
utilizar las habilidades del rival durante 
un tiempo limitado. Pensé en generar 
upgrades para cuando muriesen los 
enemigos, pero luego decidí que 
introducir el sistema de hechizos 
daría más profundidad al juego", mes 
cuenta el programador. "Los Glyplis 
del suelo fueron una proyección del 

ÍÍLaidi sa del anagrama 
me vino a la cabeza cuando 
terminé de buscar el nombre 
para el juego 

Steve explica su inspiración para el concepto del minijuego 
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TRIUNFOS DE STEVE 


Clásicos que forman parte del historial de Steve Turner 







DRAGOHTQRC 

PLATAFORMA; Spectrum 
AÑO: 1985 _ 

■ Un RPSqje se jugaba 
como side una aventura 
se tratase, La enorme y 
comoieja üecjeía de Alísten 
re: uitaoa más accesible 
q^te es te o ero era igual 
de enigmática, eje puzles 
req jer ian de un oen sam iento 
ao stracto y co m pletar el 
jjego suponía un auténtica y 
fantástico desafío. 



QUAZA7 RON_ 

PLATAFORMA: Spectrum 
AÑO: 1986 _ 

■ La inteligente mezcla 
de gráficos isométricos y 
unajugábilidad inspirada 
en P¿t;cííin3ííífLiT>cionaD.a 
muy o ien. tanto que nace 
innecesario oensarcoma 
nu Diera sido un oort de aquel 
oa ra ei Spectrum. Ova zarrón 
ofrecía mayor libertad oero 
conserv'aoa la mecáni-ca de la 
obra de Andrew B ray oro ok. 



MAGHETROH 

PLÁT.: Spectrum. C64 

AÑO: 1988 _ 

■ La secuela de Guazafncir? 
inco roo raoa c ierta s mejo ras 
a lafórmula de este,como 
un acabado gráfico más 
detallado y colorido, un 
cambio en -ajugabuidad 
que implicaba desactivar 
reac to res y un n uevo sistema 
de :o m bat e. A un qu e o arec ¡an 
similares, Wagnetron ofrecía 
unfeeling diferente. 



INTENISITY 

PLATAFORMA Spectrum 
AÑO-1938 _ 

■ Como conversión de! juego 
de Andrew Bsayorook o ara 
Cíá.la adao tac :ó n d e Steve 
y el arti sta J o nn Cum t in-g 
eramuyfiei al original. Tanto 
el apartad o so no ro -c o m o 
lo s colores s uffiero n c on ei 
cambio, oero el rescate de 
colonos y la luc na co ntra o s 
aliensdel original quedaron 
intactos. 



SUPER QFF ROAD 

PLAT,: Spectrum, Amellad 
AÑO: 1990 _ 

■ Fruto de otra colaboración 
con John Cum m ing, Supe-r 
Off Roaá reflej aba ío s c oi ores 
b Tillantes y e I fren etism o de i 
que nada gala la recreativa 
original. Definido como un 
$pr,nl ¡sométrico 
con ven : culos elevado s a la 
máxima ootencia. b mejor 
de! titulo se entregaba 
cuando jugábamos a do oles. 



VIROCOP 

PLATAFOFÍMA: Amiga 
AÑO: 1995 _ 

■ A modo de sucesor 
esoiri t jai d e Üuazatnan, 
Wrocopfue valorado de 
f o nma o ositiva oo r ía c rite a 
o ero sufrió de un as ventas 
tremendamente bajas. Algo 
sinduda injusto, yaque 
e ra u n sh oot er laberi ntic o 
d es af i ante, c on u na mecá nic a 
d e j ueg o bien o on stru ¡da y un 
acabado muy pulido. 
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modo de control os fürsdroki. Cuando 
el jugador ésta sobre uno, el botón 
de acción hace aloe aferente. En 
cuanto al mapa, Siempre pensé en un 
rhapéacfo multinrve! que emulara sus 
ion se. y en Ftanamma el mapa se ibs 
llenando según explore bes, por b que 
podías deducir donde se encontraba 
algún pasaje c habbacicn oculta. Los 
enemigos ios colocaba el ordenador, lo 
que ahorraba mucho trabajo, ¡tero para 
hacerlo más inte re same ye ubicaba los 
jerés y les rodeaba aleatoriamente os 
tropas. Asi, se creaban zonas trias y 
calientes, y añadí cierta IA al marcar las 
puertas y caminos que usaba el jugador 
para que el enemigo pudiera acecharle.” 

El concepto de minijuego de 
f^rad'rcíd también se abriría camino 
en físfl&rsma, aunque Steve Turner 
desechó una ambiciosa idea inicial 
en "rever de descifrar anagramas 
contrarreloj. Otro programa de Andrew 
Braybrcck sirvió para ajustar los sonidos 
del juego, incluyendo si croar que 
señalaba la caída de nuestra salud. 
”H±ia estado probando un juego 
parecido al curling, en el que cada 
hechicero lanzaba: lóelas de magia a 


un terreno: de juego... El problema era 
que nunca, supe cuál era el objetivo, 
y sólo pedia defenderme o atacar al 
colocar las bolas y hacerlas re accionar 
en cadena cuando se tocaban Me 
interesaba que loqué hacía fiiera rápido 
para (mantener un buen ritmo, y b idea 
del anagrama me golpeo de lleno nada, 
más darle nombre a mi juego. Corno el 
titulo, tenia tantas letras iguales, esto lo 
hizo mucho mástáqi y podía realizarse 
rápidamente. Además, serviría para 
reforzar el nombré" continúa Steve. 

"La rutina, fiel sonido estuve lista, desde 
los primeros momentos y fui utilizando 
algunos efectos a modo de prueba 
Aunque en Grabgcld nos gustaba hacer 
las cosas de manera diferente al resto, 
la. solución empleada para la baria de 
energía iie un tanto típica - necesitaba 
algo para advertir al jugador de que 
estaba en problemas, y elegí un sonido. 
No me importaba componer música 
pare el Spectrum y se me daba bien 
sacarle jugo con un par de notas la vez. 
Me acostúmbre a que en las reviews 
bajaran la neta a m is juegos per no tener 
música dentro de los mismos, y lo cieno 
es que p rere ría los eré ores de sonido.” 


M tinque Turner Hevó 

> /1 Han Brama dlel simple 
LJ concepto a su finalización 
L en sólo seis meses, su 

lanzamiento se vio retrasado. "Casi too o 


si conjunto quedo definido muy pronto, 
a excepción del minijuego. Esa era la 
ventaja de emplear ds nuevo el diseño 
de Paradrad Pero hube un retraso 
■ya que Hewscn quería las versiones- 
para Amstrad y Commodore al mismo 
tiempo. Se encargó la. de Amstrad a 
una chica que no consiguió aven zar y 
tuve que ponerme con ella desde cero; 
asi que me di prisa para no retrasar aún 
más el lanzamiento. En cuanto a la de 
Commodore, visité a su responsable un 
par de veces pero no- programé nada, 
aunque sí le mostré las rutinas. Creo 
que el retraso aré otó mucho a las ventas 
Dado que multitud clones de Gauntteí, 
además de la propia versión licenciada, 
llegaron al mercado antes que 
Ransrama Podría haber sido si primero 
y establecer el estándar, ya que en 
aquel momento era difícil hacer un juego 
que impresionara a gente déla prensa 
que ya estaba jugando con ordenadores 
como el Amiga y el Atari ST." 


Cuando Ffanarama apareció en ésta 
última máquina, Steve no trebejó en 
si per: y ores que no ss aproveché 
el, ha rdwa re. ' Resu Itó dece peí on a nte 
porque se lim itaren a convertir si código. 
Ds inicio mantenía los gráficos de S 
bits de las. versiones anteriores, pero 
en Hewscn pensaron que re ni a n mal 
aspecto y cambiaren algunos ae siles. 

La tasa de animaciones no ss ajuste a la 
mayor velocidad de! procesador del ST. 
por lo ous la rana no se movía bien.” 

Mirando hacia atrás, Steve Turner 
ss muestra satisfecho con Ftena/ama 
y se sorprende de su popularidad "Es 
uno os los pocos juegos en los que no 
Cambiaría nada después de lodo este 
tiempo. No pensaba que ninguno de 
mis juegos fuera recordado más alia de 
un par de años tras su salida, ya que 
su vida comercial era extremadamente 
corta, pero estoy orgulloso ds le que 
conseguí dadas las limitaciones que 
presentaba el Spectrum.' ft 


Muchas gracias a Steve Turner 
por compartir sus recuerdos de 
fíamrama y Graftgoid. 



b ’ZX Sp seta t-I La s G.vp n e d e V .a es t a si raba n -as 
n ve c e a os q ira pa día tcve rseüUE Eira p ral ag an isla 
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Predos excesivos, joyas exclusivas para 
coleccionistas, especuladores descerebrados, 
vendedores ingenuos, artistas del l@@k rare... 
el pan de cada día cuando paseamos por un 
centro de subastas on-line o entramos en una 
tienda de artículos usados y de segunda mano. 

Ahora bien ¿de verdad nos intentan 
tomar el pelo con los precios que cascan 
algunos? ¿La culpa es del que pide o del que 
paga? ¿Venderíamos nosotros esos artículos 
a precios justos o caeríamos en la endogamía 
populista? Quizá, y solo quizá, existen 
subastas leales que ofrecen tesoros a su 
precio justo. Y si no siempre tendremos 
que aguantar a esos fenicios que nos 
insuflan risa e ira a partes iguales. 
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PROTOTIPO ZX SPECTRUM 
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Carcasa de plástico vacía y teclas de goma 
mal pegadas con cola, y las que no están 
pegadas te las enviaban dentro de una bol sita 
de plástico ai más puro estilo Laura Palmer, No 
es un ordenador funcional, solo un prototipaj'e 
del aspecto final del ordenador ZX Spectrum, el 
gomas, ahí lo llevas, ofertado desde la Pérfida 
Albion. 

Precio de salida de 25 libras, durante cinco 
diasque duró la subasta 13 pujad ores se pegaron 
a tortas ¡legando hasta las 38 pujas. Precio final 
que alcanzó: 1.342,50euros. 


LA AVENTURA ESPACIAL CPC 




GAME GEAR EN CAJA 




s&BSk — 


- > yv vj 


La aventura conversacional más loca de 
Aventuras AD, esa que iba con a eró ni m os 
y palabrejas más raras que un perro verde, 
una buena pifiada de i a que el mismo Andrés 
SamudÉo se lamenta; aquí la tenemos nueva a 
estrenar y aún retráctil a da en disco de 3 pulgadas 
para Alustrad CPC, incluso con ¡a etiqueta viejuna 
de la época que la tasaba en 1.195 pe seta s^ una 
joyita que vende un señor español por 499 r 99 
pavos , una ganga, oiga, 



¿Quieres una consola Game Gear de SEGA 
nueva a estrenar? ¿Si? ¿Seguro? 

Esta edición, que induye el inevitable Sonic 
y una cinta para anudar a la muñeca, en su 
caja original retráctil a da sacada de algún bazar 
oscuro allá en Estados Unidos puede ser tuya 
por, atención, 2.000 dóiares o la mejor oferta 
que te atrevas a sugerir. No te olvides añadir 
34 dólares de gastos de envío y, bueno, 441,20 
dóiares más en concepto de tasas de importación 
que te sableará ei señor aduanero ese que vive 
en Barajas. 




































































































































GORRA PROMOCIONAL NEC 


WORKBENCH 1.4 AMIGA 500 


PUBLICIDAD DE V1C20 


Después del niño dei berrido ¡NINTENDO 
SIXTY FOUR! y del castizo que lo imitaba a grito 
de ¡UN PALO! ¡UN PALO! llega el señor que 
ofrece una gorilla de ciclista promocional de la 
norteamericana TurboGraFX que NEC repartió 
en un alarde de supina generosidad entre los 
sobrinos de! Tío Sara 


Handicap con el que se encuentran los neo- 
amigueros: tener los disquetes con el sistema 
operativo de Amiga50O, más conod do como 

Workbench. 


Hay ingleses que están más allá que acá. 
Hay uno que vende un folleto promorional de 
Commodore Víc2Q a todo color, con marcas de 
doblado y con breves anotaciones caligráficas a 
bolígrafo en los márgenes por 672,96 euracos, 
gastos de envío aparte. 


Aún hoy en día está vetada su distribución 
iiegal, asi que como somos persanitastemerosas 
del buen Dios pro decoremos a comprar los 
discos originales que, total, en Gran Bretaña los 
podremos adquirir portan solo 1.504,43 euros. 
Efectivamente, quien no tiene el Workbench 
original es porque no quiere, literalmente. 


Por supuesto se trata de un articulo de alto 
valor coleccionable r una pieza de museo, un 
vestigio de tiempos pretéritos, cuatro hojas 
grapadasy arrugadas que ahora tú puedes salvar 
de acabar en el terrible contenedor azul. Save the 
brochures, man. 


Tuya es por 3.500 dotares del ala, para 
calentarte la testa mientras pedaleas como un 
campeón al que le sobran los cuartos y le carecen 
la vergüenza y el sentido común. 


MSX PLAYER 


JOYSTICK ATARI 


¿Tienes un ordenador personal cualesquiera, 
decenas de cartuchos con juegos para MSX pero 
no tienes un MSX re al? El MSX Pía y er está hecho 
para ti. 

El cacharro es un lector de cartuchos de 
MSX para que rulen en el emulata que viene en 
el cederrón adjunto a este trasto, lo enchufas por 
USB y se supone que podrás emularlos, cosa que 
por otra parte ya puedes hacer con un emulador 
gratuito y cienes de RQMsque seguro has pillado 
de Internet... En fin, que lo tienes desde Japón 
por 745euros ¡Corre, insensato! 


La descripdónde este articulo es la definición 
de estrambótico: Vintage Atan Kraft Radio 
Helicopter 7 Joystick 3 Setting PC Control Box 
{KM3Ó ). Nos hemos puesto en contacto con íker 
Jiménez para ver si nos puede ayudar a resolver 
este mi sterio peno no nos coge el telefono. 


Una unidad de disco de 3,5 pulgadas para 
ordenadores Atari de 8 bits con embalajes 
origi nal es, goma detracción cambiada, el modelo 
XF351 que se conoce que nunca se puso a la 
venta oficialmente. Precio de salida 1.000 dólares. 
Durante los siete días que estuvo disponible un 
pujador ofreció hasta 1.777 dólares de una tacada 
y le ganó otro con una puja final de 1602dólares. 


Tentados estamos de hacer una recolecta 
entre todos los redacto res y comprar este joystick 
porque por los 976,46euros que pide el vendedor 
americano algo bueno ha de tener. Qué digo 
bueno, ha de ser la re panocha. 


Estas cosas solo pueden suceder en Estados 


Unidos. 


El Pqec¡o Jusco es aquEL pdr el que esGás 

gíspuesgd a Pagaq_v l|D el IQás Bajo o el 
que alonas ge digan que deberías abanaq. 















































































































Un señor de Murcia-y no señalamos a nadie 
en concreto- ofertaba este juego tan rano y que 
tan poca gente conoce, Zeida - A Unk to the Past 
por el módico precio de 1.500euros. 

¿Porqué a ese precio? Citémosla descripción 
para que ustedes lo entiendan: «Única copia de 
este juego totalmente nuevo y precintado. El 
juego es la versión classic y es la única forma efe 
conseguirlo precintado ya que la edición no ¡mal 
JAMAS SALIÓ PRECINTADO EN NUESTRO 
PAÍS». 


2.999,99euros. En letras dosmii novecientos 
noventa y nueve euros con noventa y nuevo 
céntimos, el fantabuloso juego en disco para 
ordenadores Amstrad PCW ísi r el ordenador 
que más de un padre compró creyéndose a 
pie juntillas la promesa de su retoño de que 
lo quería "para estudiar"). Nuevo y a estrenar, 
protag oni z ad o por ei otrora a ctor d e pe i icul a s pa ra 
adultos y antes repartetortas Ef Potro de Va llecas. 
Por mucho que apreciemos el legado de Opera 
Soft y le tengamos cariño al bueno de Policarpo, 
hay que ser muy insensato para soltar semejante 
fortuna por un juego. Encima uno de PCW. 



COLECO VISION 


¿Una máquina clásica? La CoEeco Visión, 
por ejemplo, que se puede conseguir nueva 
a estrenar con cuatro juegos - Donkey Kong, 
Ventare, Looping y Mouse Trap - por 7,7 90 euros 
en compra directa o pujando a partir de 912 
euros. 

¿Una ganga? Bueno, sumen 85 euros de 
gastos de envío desde los Estados Unidos y, 
ejem, 300 euros de tarifas de importad ón y el 
capricho les saldrá por unos 1.575 euros. 



LEGEND OF ZELDA CD-i 




Anda que no nos habremos re ido veces con 
los horrorosos juegos de Zelda que sacaron para 
el centro multimedia Philips CD-i ¿verdad? Fueron 
tre s tftu I os, Zelda 's Adventure, Zelda: The Wandof 
Gamelorí y Unk: The Faces ofEvif, cada cual peor 
que el anterior. Qué risas, madre mía. La herencia 
que nos dejó la fallida sociedad Nintendo/Philips. 

Pues mas no s vam os a re i r con e I g erma no que 
oferta los tres juntos por 2.499,49euros, nuevos 
a estrenar, claro, que parece que ni se atrevió a 
abrirlos para jugar con ellos. Es comprensible. 






Vendido por, contengan la emoción, por 

20.050euros. 


El Commodore 65, versión chachi del 
Commodore 64 con disquetera de 3,5" interna 
y pirulí II as guapis. Fundo na, está en perfecto 
estado, se puede utilizar, hay pocos ejemplares 
en el mundo... y trece pujadores dándose 
manotazos y empujones a través de sesenta y 
tres pujas durante siete dias. El precio de salida, 
por cierto,fue de4,QD0 euros. 


GAME&VUATCH POPEYE 





Señores coleccionistas, pierdan ustedes 
toda esperanza; hete aquí una Game&WatcEi 
Panorama Popeye en prístinas condiciones 
desde Japón que un tipo pasó de pujar a partir 
de 700 euros y se sacó la billetera para hacerse 
con ella por 900 euros del bellón. Con un par la 
vióy la compró. 

Cabe añadir que en el precio se incluían 
los gastos de envío, que es una minucia en 
comparación con el precio de venta pero, oigan, 
de agradeceros. 



Euanpo Paqpiciras EiLUiULSuBassa 

y PiBHdes, SiEiqpqf, SiEiqp ip be Ganayán. 

PDq.Unp5 IÜÍ5ERD5 GÉI|BIIILD5 DE lfEI|Baja. 



















































































































MARIO BROS DE COLECOVISION 


Erase una vez r en 2009, un desarrollador homebrew 
adaptó el juego Mario Bros a CotecovísEon. Fabricó cien 
unidades con cartucho rojo y los vendió a 60 dólares cada 
uno. Posteriormente editó 75 cartuchos en negro y otros 
25 con un diseño de portada diferente. También sacó cinco 
unidades en modo prototipo apretujando el juego en 32KB. 


Si ahora quisieras tener un ejemplar de cartucho rojo r 
lo siento, no se puede encontrar de momento. Pero de 
esos 75 en cartucho negro que sepas que un yankee te lo 
puede vender por 24S r 39 dotares, y dale las gracias porque 
ha rebajado el precio un 40% r no mi al mente lo ofrecería por 
413,99 dólares. De la edición de 25 ejemplares con portada 
distinta se vendió uno en diciembre de 20l4por55ürfótóies. 


¿Sabes lo más bueno? Que si quieres uno de esos cinco 
prototipos que son eso, prototipos de un juego casero hecho 
en 2009, el padre de todos los especuladores solo te pide 
la ridicula cantidad de W.QÜO dolares, DIEZ MIL DÓLARES. 
No r no está loco, loco es el iluminado que le ha hecho una 
contra oferta por valor de 5.000 dólares. Hay gente para todo. 


ZX SPECTRUM +2 UNICO 


Imposible evitar comentar al vendedor que sabe lo que 
vende, en esta ocasión un pacense que por 120euros ofrece, 
y citamos textualmente, un ZX Spectrum +2 que « está por 
estrenar se ha usado una vez. Incluye software original. Pieza 
única de coleccionista. 128Mhytes de memoria , 7 28 Gbytes 
de disco duro a 


Di que si, muchacho, un Spectrum con l28Gigas de 
disco duro y 128Mb de RAM es una pieza única. Pero única 
de verdad, la virgen. 


\ <GRIME G £ fifi,-Gfl IDE BOV... £ UH SIDFin DE PLRTRFORmftS 


POTENCIAMOS 


RONDA EUROPA 464-466, SABADELL 
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‘Cuando haces pop, ya no 
hay stop” Ese es Puzzle 
Bobble, por descontado. 
¿0 eran las Pringles? 
Echamos un vistazo a esta 
veterana saga mientras 
intentamos no volver a 
confundirla con el eslogan 
de algún televisivo snack... 


£ qué importa su nombre? 

6 Puzzle Bobble era el 

titulo original japonés y 
fue renombrado a Éíusf- 
a-Movee n otras regiones. 
Ninguno es ideal. Aunque 
unes colores,, no es un puzfe. No 
hay tiempo para pensare! siguiente 
movimiento, ya que te mides contra 
el tiempo o un rival. Necesitas 
apuntar rápidamente tu pistola de 
pompas y soltar tus balas y algún 
uf, uf r uf* 


'Bust-a-Move', por su parte, suena 
a juego musical (de hecho, hubo 
uno llamado Bust-a-Move en Japón, 
Bust-a-Groove en el resto del 
mundo). Durante su producción fue 
conocido como 'Bubbie B usier' e 
incluso hay una pantalla de titulo 
con ese nombre escondida en e! 
código. Carecerá de atractivo, pero 
Bubbie Buster define mejor eí juego. 

Así, ¿qué importa el nombre? 

No mucho, la verdad. Sigue siendo 
un juego fantástico a pesar de sus 
imperfectos títulos. Para confundir 
aún más, eí nombre 'Puzzle Bobble' 
ha sido usado fuera de Japón, así 
que para este artículo utilizaremos 






























Los "malos 1 de Bubble Bobble aparecen de forma prominente en Puzzle 
Bobble. Solo fíjate bien y mira dentro de estas pompas de colores... 


ntArcade]Ha aq le un duela cunta un 
c pwiKile- en el leg kiíI afieruMh» verse s. 


ri lArcadel Si spares'a uncairpatdsi pzd'n unirse y 
ra trama r u n d ueJa p ara de s en cu aiq lier jntHre-nta. 


eltítulo original. Y, afrontémoslo: 
el juego es un spin-off de Bubble 
Bobble , con los mismos personajes, 
sonidos y su "mono" acabado, por 
io que Puzzle Bobble es el título que, 
probablemente, mejor encaje. 

El juego llegó en 1994 a los 
salones japoneses y corría sobreel 
hardware de Tarto "B System", una 
placa 68000conocida por ser la 
base de Bastan Saga ll r Bambú IIf 
y Space Invade r$ DX. El hardware 
tenía ya 6 años de antigüedad 
cuando el juego se lanzó, pero era 
adecuado para correr un juego 
nada exigente en lo técnico. Puzzle 
Bobble daba más importancia a la 
jugabifidad que a los gráficos, con 
un concepto básico que consistía 
en limpiar la pantalla de pompas 
uniendo 3 o más del mismo color. 

El modo para un jugador era 
lo suficientemente entretenido y 
contó con un elegante sistema de 
puntuación. Eras premiado por 
fa rapidez con la que limpiabas 
la pantalla y obtenías bonus por 
"hacer caer" pompas (se lograba 
alcrear una cadena de pompas 
y explotar el punto de anclaje, 
provocando que las adheridas 
cayeran fuera de la zona de juego). 
Los puntos se doblaban por cada 
pompa "caída", por lo que si eras 
capaz de hacer caer 17 pompas a la 
vez (el máximo), instantáneamente 
sumabas 1,3 millones de puntos. 


Pulpul 


Drunk 


Invader 


Pero la verdadera diversión 
estaba en el modo versus a pantalla 
partida. Aquí, competías contra un 
segundo jugador, en una batalla de 
supervivencia entre Bub y Bob - el 
perdedorera el primero cuyas 
pompas rebasaban la línea de la 
parte inferior de Ea pantalla. La 
clave para ganar era "hacer caer" 
pompas más que 
exp fot arla s, ya 
que las caídas 
aparecían en 
la pantalla del 
oponente. ► 


Cí La clave para ganar era 
“hacer caer” pompas más 
que explotarlas, ya que 
las caídas aparecían en la 
pantalla del oponente. J J 


i-J3DC| Liísve issdatrasteasintradüjpiai ha:)(a» para un 
jugádqr,car n CPU vaséda -exea !as ¡natas da BwólMí Bübtie. 


V - N E X T 




REIRD &RITTER 


Zen-Chan 


Banebou 


Monsta 


Mighta 
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Final Fight 

De sarro lia do nidal mente 
como una continuación 
d e Síreer Ftghter, Capcom 
lo convirtió en uno de 
lo s mi ás mem o rab l eo - y 
bruta leo - beat-'em-up 
con ocrolL Lesiguió el 
venerable Stree! Rghtei' 

Si pero Fina!Fight 
engendró ou propia serie, 
y ouoprooioo peroonajeo 
aparecerían en fu tu roo 
j ueg o o d e Street Fighter. 


Super Mario 
Kart 

De loo numero od o opin-off 
de Mario, ninguno ouede 
rozar la m ajeo tu oo idad 
d e Mano Kart. El juego 
original de SNEScreó un 
n u evo g é ñero y muchos 
i mitad o res le siguieron. 
Hasta la fecha, hay och o 
j ueg o o Mario Kart, m as 
doocoin-op, yescas! 
seguro la mejor serie de 
opin-offo de la Notoria. 


Donkey Kong 
Country 

Ma rio eo e L miá o fa nno oo 
descendiente de la coin-oo 
original Donkey Kong, 
pero no oodemoopaoar 
oor alto la increíble serie 
Coüntry. Rare creó una 
serie de inteligentes y 
be I b o p lat afo rm as oa ra 
SNE5. Loo últimos títulos 
de Retro Studio nan dejado 
puesto para siempre el 
sello declásico. 


Typing Of The 
Dead 

Sega tiró oor la ventana la 
o recauc ¡ó n c u an d o I anzó 
este deliciosamente raro 
spin-off. Básicamente 
e ra House Of The Dead2. 
oero en lugar de tumbar 
zombis con una ¡ightgun, 
usabas un teclado oara 
nn e: a n og rafia r su m u ert e. 
Lma fascinante ida de olla, 
q ue ya es un faro rito en 
las "ke da das' o ara jugar. 


Kirhy’s Pinball 
Lana 


Fin bailo con oe roo najes 
muy conocid os ha habido 
muchos, y no siempre 
buenos, cuma Sonic 
SpinbalL Pero Kirbyfue 
la estrella de uno de los 
mejores juegos de oinball 
de todos los tiempos. Con 
tre s t ab las ori i la n tes, c ada 
una con jefes ñnalesy 
pantallas bonus, era una 
apuesta segura. 


!>■ Ciara, que ellos podran devolver 
el favor, con idas y venidas de 
pompas y algún que otro juramento 
en a rameo {y gritos}. Podía volverse 
bastante tenso cuando te quedabas 
sin sitio, esperando una pompa de 
cierto color que te diera un respiro 
(asumiendo que pudieras hacer el 
tiro, quizá rebotando contra alguna 
pared), y entonces i a pantalla 
empezaba a temblar avisando que 
iba a bajar una hilera^. ¡Un infierno! 

Puzzle Bobble se estableció 
rápidamente como una corn-op 
clásica para dos jugadores, y su 
audiencia aumentó. Afínales de 
1994 se licenció para lanzarse en ef 
sistema a rea de Neo Geo MVS. Esta 
versión era en esencia la misma 
que la original de Tarto, salvo por 
el sonido estéreo y su distribución 
internacional, por lo que el apodo 
r 'Busta-Move jr apareció por primera 
vez. Al año siguiente se portó a Neo 


Geo GD, siendo el principal añadido 
un selector de dificultad. Se 
lanzaron versiones más cuidadas 
para PC, 3DQ, SNESy Game Gear 
(y varios años más tarde, una 
versión para WonderSwan). En 
estas plataformas se añadió un 
elemento clave que faltaba en 
el juego original: ahora podías 
competir contra la máquina en el 
modo versus. 


■■ j5NEE| Para da rrntar a Supm 
Cr¡¡ ak a nd rival 100 Je' úHn™H r 
lanías que da titilar sus ¡I ilesas. 


y cada uno simplemente ajustó la 
fórmula ganadora J J 


n L“.rc a-da | La ver se n LISA tí a Fiarte BobbieZ canocil a 
cerra Mjvw Agji'ri, berro da!Tapa aBuby Bat. 


i; Arca da| Puzzfe E ah Ma ¿fea el prime roen tener p ueIbs panera mices, re piala s da pampa s. 


El modo individual también se 
engordó con un total de 100 niveles 
(la recreativa tenía solo 30) y una 
batalla final contra Super Drunk 
(altas Grumple GrommíO, el gran 
jefe de Bubbte Bobhle. Además, 
las variadas pompas elementales 
de Bubble Bobbie aparecieron en 
algunos niveles para un jugador: 
el fuego, por ejemplo, incendiaba 
y destruía las pompas cercanas, 
mientras que el rayo explotaba las 
de una misma hilera. 

La recreativa tuvo una secuela 
que también i legó en 1995 y corría 
sobre el hardware F3deTaíto. 
Como las versiones domésticas del 
original. Puzzle Bobble 2 introdujo 
el modo versus contra ia CPU 
(donde competías contra varios 
personajes de Bubble Bobbte y 
algunos nuevos) y añadió niveles 
y características extra al modo 
individual. Las pompas elementales 
no hicieron acto de presencia, pero 
sí algunas nuevas especiales, como 
la pompa estrella que reventaba 
todas las del mismo color. Y 
algunos escenarios se expandieron 
para llenar el ancho de la pantalla. 

Más tarde el juego saltaría al 
hardwarecoin-op de Neo Geo, pero 
fueron realmente las versiones 
domésticas de Puzzle Bobbte 2 tas 
que consolidaron la popularidad 
de ia serie. Aparte del PC y Game 


r¡r) Algunos de los spin-offs más dulces 
Lé en la historia de los videojuegos 


Parodius 

Koridrni redefinió 
formalmente los shoot- 
em-ups modernos.ion 
la serie da sica Gradius, 
yentonces parodió 
todo el asunto con el 
gloriosamente absurdo 
sol n -off Parodies. No fu e 
la única ocasión, ya que 
ai juego original de MSX 
le siguieron múltiples 
entregas tanto para coin- 
op como para consola. 
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PUZZLE BOBB 


k ¡Arcada |Las trote5.1a& kit, cas arco-ir;?,que ¡¡nqjean =3 partía diputaran en Puzzle B&'.'Wá J. 


Descubrimos cómo afrontó el artista 
gráfico de Game Boy las conversiones 
de Puzzle Bobble 2 and 3, 

¿Cómo lograste el trabajo de 
realizar estas conversiones? 

||abía hecho trabajos regulares con 
contrato para Probe Entertainment 
dytanto varios años, principalmente 
tía bajando en conversiones gra ricas 
oe juegos- arcado a consolas y 
portátiles, así que cuando Probé 
empezó a trabajar en la conversión 
de Puzzle Bobbte 2 ice ofrecieron 
el trabajo. Había trabajado antes con el productor y el 
programado^ asi que tenis buena relación pon el equipo. 


Boy r el juego se adapto a las tres 
consolas deí momento (PfayStatíon, 
Saturn y Nintendo 64) y fueron 
el contrapunto perfecto ante el 
empacho de juegos 3D que ofrecían 
esos sistemas. 

Más juegos siguieron al original 
y cada uno simplemente ajustó la 
fórmula ganadora. Puzzle Bobble 
3(1696) te dejaba 

rebotar las pombas f 

en techos y paredes 

para realizar tiros 

especíales, mientras ’ 

que Puzzle Bobble 4 I ' Ííjjjj 

(1997) introdujo la 

polémica característica 

de fas reacciones en .y 

cadena. Estas reacciones 

ocurrián en el modo ', tí' PH 

versus cuando fas : ** 

pompas que hadamos 

caer volvían y explotaban grupos 

def mismo color, causando 

que más pompas cayeran. Era 

vistoso, pero arruinó la equilibrada 

jugabtlidad añadiendo cierto grado 

de aieatoríedad. Por suerte, en la 

mayoría de versiones domésticas 

se podía desactivar. 

El último juego en llegar a 
Eos salones fue llamado Super 


Puzzle Bobble e introdujo pompas 
gigantes y un nuevo modo en el 
que dos jugadores podían hacer 
equipo en lugar de competir entre 
ellos. El juego se lanzó en 1996, y 
desde entonces, se han realizado 
un montón de versiones para 
distintas plataformas. De hecho, es 
difícil pensaren un sistema que no 
tenga una versión del 
cl.bc juego. ¡Y eso son solo 

las versiones oficíales! 

*■ Sí tenemos en cuenta 
las incontables copias 
y clones (incluyendo 
los mega-populares 
f Bubbfe Safari y Bubbíe 

Witch Saga) entonces 
I Tjj ^ í? te das cuenta de la 

I.,, ^ habilidad del pequeño 

“ "roba-tiempo" de Tarto 

* para estar en todas 

partes. El des a reo fiador nipón 
puede ser culpable de agotar su 
concepto a lo largo de los años, 
pero su continuada popularidad 
demuestra que es auténtica materia 
prima jugable con 
un atractivo 
a temporal, 
indistintamente 
del nombre. ^ 


ir 


ii -Areade] En 
Sopé* Ftihte 
Spíátettos 
jugad bíee 
padan superar 

!e Jl jfrio E! 

cao pe randa. 


¿Qué técnicas utilizaste para intentar compensar la 
pantalla monocroma de Game Boy? 

Desde si principie- nos o irros fcuénta que no podíamos 
replicar los colores os la pompa con le escala de 4 
grises ds fíame Boy, incius-o con meaclas/trárnas. 

Dsdo que el jugador ti ene que identificar las pompas 
adyacentes rápido, decidimos; añadir símbolos para 
reemplazar los col o íes. 

Intentamos hacer cada “'color" 
can di scincivo vi su a Ime rute eomc 
■usra posible. Hubo un pequeño 
eirá y afloja ccn los diseños, 
pe io se quedaron decididos 
muy al principio del desarrollo 
del segunde juego, y usamos 
les mismos en el tercero. 

¿Utilizaste como fuente la versión coin-op original 
del juego? 

Nos proporcionaron todo el are del arcade original, asi 
fui capaz de diseñar las versiones de fíame Boya partir 
de los gráneos originales. Y como trabajo de forma 
remeta, Probé me proporcionó una cima de vídeo con 
gameplay, para que viera cómo iban las animaciones. 

¿Recuerdas cuánto tiempo trabajaste en el juego? 

Probablemente fueron de dos a eres meses para la 
conversión grarica. Ese era el periodo de ciempo típico 
para una conversión a portátil. V como nes fácil harón 
el arce original, la. carea fue principal menee cé cuica - 
edicar el número de Taires de animación y escalado, 
reducción de color y limpieza del resto de arce. 

¿Cómo de contento quedaste con el juego 
acabado? ¿Te sorprende que Ea serie siga viva? 

Quedé altamente satisfecho con las conversiones. 

Creo que acertamos al mantener intactas Ja jugabiiidad 
y las sensaciones del juego, a pesar de los inevitables 
sacriricios que Tuvimos que hacer el apartado gráfico. 
No me sorprende que el juego siga apareciendo en 
nuevas plataformas. Es un clásico del diseño - sencillo 
al empezar a jugar, adjetivo y se adapta muy, muy 
bien a un hardware de gama baja, tal y como pudimos 
demostrar con las versiones de Game Boy. 
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Los lectores de la edición inglesa de Retro Gamer eligieron sus juegos 
favoritos de la consola de 8-bit de Sega. NickThorpe recopiló los votos 
y nos invita a recordar el maravilloso legado de la Master System. 


Operation Wolf 


D ES AR ROLLAD QR:TAIT0 


■ AMO: \li: U GENERO: SHOOTER DE FISTOLA_ 

La pistola Light Phaser de Master System 
recibió juegos estupendosa lo laigode 
los artos, y entre todos ellos destacó esta 
estupenda conversión del Oporgwn Wotf de Tarto. Este 
per despliega todas lascases de la recreativa e incluso 
permite a los jugadores lanzar granadas a través del 
segundo pad de la consola. De hecho, era tan bueno 
que se incluyó dentro del bundle Master System II Rus 
para el mercado europeo en sustitución de Safan Hunt, el 
cartucho incluido en les anteriores packs. 





Bubble Bobble 


DESARROLLADOR: TAITO 


I ANO: 192Í ■ GENERO: PLATAFORMAS 


Tatto fue una de las pocas third pames 
de renombre que desarrolló directamente 
para Master System, en lugar de licenciar 
sus crea cienes.a Sega para evitarlas iras de Nintendo 
(como hacia la mayoría!. Y no le hicieren de cualquier 
manera: sus conversiones eran fantásticas. Esta 
incorpora diversas mejoras, cerne nuevos ítems y 
niveles (en total alcanzan la cifra de 200}. Salve por 
las ligeras ralentiza clones y al ge de rlrcksr, es une 
oonveratón sorprend ení entero ente buena. En Japón 
se le bautizó cerne Fingí Bubhte Botbifí. 


California Games 


■ DES ARROLLAD OR: SEGA _ 

■ AÑO: mi» ■ GÉNERO: DEPORTES 


/i Pese a disponer de un amplio 
* f 1 catálogo de recreativas que versión ar, 
aJ -M- Sega me bastante activa a la hora de 
adquirir licencias precedentes, de otros sistemas. Las 
seis pruebas del popular juego de Epyx (expenses a 
la hora de agrupar diversos eventos deportivos en 
un sólo título) fueron estupenda mente adaptadas a 
Master System, explotando al insume la colorida 
paleta de es lores de la censóla de 8-bit. Hube una 
secuela, pero no estaba a la altura del original. 
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Master Of Darkness 


D ES MR, OLLA D 0 R: SIMS MANO: IB“2 ■ GENERO: ACCION 


A menudo somos testigos de cómo aquellos que crecieron con 
J laNES etiquetan a muchos juegos de MS como las versiones 
hJmJ "marca blanca'" de sus juegos favoritos de la infancia. Aunque 
ía mayoría de tas veces esa definición es injusta, es difícil no cataEogar a 
Master of Darkness como un don de Casttevsma - aunque uno bastante 
bueno. Es un plataformas en el que tu misión es matar a Drácula, te 
enfrentas a todo tipo de enemigos sobrenaturales e incluso las escaleras 
son idénticas a tas delldásico deKonami. Pese a sus evidentes semejanzas 
con tas andanzas de tos Belmont este lanzamiento exclusivo de tos 
territorios PAL sigue siendo uno de los cartuchos más recomendables def 
catálogo de Master System. 

Encarnando a un investigador paranormal llamado Ferdinand Social 
recorreremos el Londres Victoriano tras la pista de una serie de asesinatos, 
atribuidos a Jack el Destripador. Dado que a tas víctimas tes han extraído 
hasta la última gota de sangre,el Dr. Social (el nombre es espectacular, 
en eso estaremos todo de acuerdo) sospecha que detrás de los crímenes 
no está Jack {aunque se nos presente en el juego como el primer jefazo) 
sino que son obra de vampiros. Master Qf Darkness es un plataformas 
muy sólido, con unos gráficos estupendos y un amplio repertorio de 
enemigos de ultratumba entre ios que se encuentran fantasmas, zombies 
y murcié lagos XXL. El cartucho de spfieg a m orne nto s mem ora bles - ja más 
olvidaremos la aparición de tas figuras de cera poseídas o aquella "torre del 
reloj" repleta de péndulas y enganajes (sí, hasta en eso fusía a Czstievanial 
Puestos acopiar, mejor hacerlo de los mejores. 


MI—SCORE 0044370 
SCORE 0044370 
L IFE 



i Hi 


J'ÁH- * 


T* fT"‘ — 33 * 



Jamás olvidaremos la aparición de 
las figura de cera poseidas 

Master Of Darkness nos br indo ala unos momentos memorables 


Master Of Darkness nos brindó algunos momentos mem oral 
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Golvellius: 
Valtey Of Doom 

■ DE SAR RO LLAD O Ft: C O MPILE 

■ AÑO : 1-SteB ■ G EN ERO: ACTIO N- RP G 

A primera vísta, 

P los jugadores que no 
^dLX_es:én familiarizados 
con Gotveliius pensarán que es 
un simple clon de Zá'cte, pero 
meterían la pata. La aventura de 
Compile despliega disinics modos 
de juego - en exteriores presenta 
un desarrollo similar si del clásico 
de de MES, mientras que en las 
mazmorras ofrece una mecánica 
plataforma (co n cámara la te rali y 
combates con un forzado scrcll 
vertical (más pío pie de un shocterl. 
Ambos casos coronados por 
enormes sprites encamando a los 
jetazos. Dicha variedad ayuda a 
mantener el interés a lo largo de una 
aventure muy recomendable para 
los fans del género. Una muestra 
más de que les genios de Compile 
eran capaces de bordar todo lo que 
tocaban, aunque su fama se o sitiera 
a los matamancianos. 
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Asterix 


CE SARRO LLAPOFt SEGA ANft- T991 GENE RO: PLATAFORMAS _ 

rf r— ^ Para una. consola cpje se nutría, principalmente, de 
i plataformas y gerzaba de u re incontestable popu laridad 

■L %_ * en Europa a principios de los 90, un plataformas con 
licencia Asteréf promete ser el lanzamiento perfecto. Los romanos 
han hecho prisionero a Panoramix y sin su poción mágica los galos 
están indefensos frente a las tropas de Julio. La trama era simple, 
pero la mecánica era fantástica. Lo que hizo destacar a este cartucho 
entre otros plataformas para MS es gue podías jugar como Asterix 
u Obelix. El primero contaba a su favor con su pequeño tamaño y 
las pociones, mientras que el segundo desplega su mítica fuerza. 

Los niveles tenían dos rutas, cada una cortada a medida de cada 
personaje. Era como tener dos juegos en Lino. 


Secret Commando 


■ DESARRO LLAD 0 R: SEGA ■ AÑO: I !&$ ■ GENERO: SHO OF EM - U P 

^""Y Los americanos lo conocieron bajo el trillo os Ramixr 
Y_J First B¡ood Parí //y los jap en eses como- Ashurai pe ro al 
^ / meneado europeo no se le o cubo la verdadera inspiración 

de es:e cariucho: el Commando de Capcom. Al igual que en las 
andanzas de Su per jos, tu objetivo es sobrevivir al constante acoso de 
la infantería enemiga, mientras revientas las fortalezas que aguardan al 
■insl de cada fase. Es más lento que Commarfdo y los disparos parecen 
naranjas peno, al igual que sucedía con fkar< Waniürs y sus secuelas, es 
tremendamente divertido cuando se juega con un amigo. 


Choplifter 


DE SARR DLL AD GR: S EG A 
I AÑO: I &E E ■ GÉNERO: SH 00T-' EM - UP 


Eí clásico de Dan Gorlin fue uno de los 
P I I primeres ju eg os en a pa recer s n Ma ste r 
v/ System-, y uno de los más impresionantes 
de aquella hornada inicial Desplegaba un montón 
de sprites a gran velocidad, y el emblemático scrcll 
parallax como guinda del pastel. Curiosamente, la 
versión Msster System de Chupíifter es en realidad la 
conversión de una conversión: está besado en la ccin-cp 
de Sega, que era a- su vez una versión mejorada del 
juego original para ordenadores del sello Breoerbund. 
Esx dio como resultado escenarios extra y la mecánica 
de puntuación déla recreativa, añadiéndole una mayor 
y variedad visual respecto al juego de Gorlin 







































































DESARROLLADOR: SEGA 


AN (k 13BG G EN ERO: SH O OI-' EM-Ü F 


M Esta versión mep* 
rada de Ntnja 
Pnncess fue otro tanza- 
miento de Ea serie "barata". 

Su mecánica era correosa, 
y conseguir tos cinco perga¬ 
minos necesarios para acabaret Juego 
no era sencílEo, pero ios lectores ingleses 
de RG siguen adorando The Ninja. 


Wonder 


DE SARRO LLA D OR: WE STON E 


ANO: tOS7 GENE RG: PLATAFO RMAS 


"I O El primer Wonder 

JjO Boy no era tan 
complejo como las 
posteriores entre gas de 

t C1 Jtl 113, peí kJ fjkjl C 3 U 

mismo nos encanta- es una carrera 
trepidante basta la meta de cada tase. 
Posiblemente es la mejor conversión 
doméstica de la recreativa original. 


Alex Kidd In Shinobi World 

DESARROLLADOR: SEGA 


MIQ 1990 G EN ERO: P LATAFQRMAB 

■i Q Diseñado en 

ori gen como una 

parodia titulada Shinobi /< 

Kid t Sega incorporó a su 
mascota para explotar su 
popularidad. Un gran Juego, que añadíA 
más plataformas a la fórmula Shinobi y 
más acción a ios AfexKidd, con lo que 
contentaron a todo el mundo. 


D E 5ARR0LL ADOffc COMPILE 


AN 0:196® G EN ERO: SH 0 QT- J EM-U P 

n fí-7Vpegozó Vr . _ 

de fantásticas | 

conversiones, y una de las 
mejores fue sin duda la de 
MS, teniendo en cuenta 
las limitaciones del hardware. Hay 
algo de parpadeo, pero incorporaba 
un nívei secreto y exclusivo. Compile 
versionando a Irem. Ahí es nada. 


De crio me 

decepcionó que no fuera 
como La recreativa, pero 
acabé disfrutándolo más 
que con otros Juegos de 
8-bit similares 99 

Bel lyFu 1 lOf Hell 


. 


Ninja Gaiden __ 

■ DE SAR R0 LLAD 0 R: SIM S ■ AÑ 0; 133Z ■ G E NE R0: P LATAFO R MAS 


Cuando se habla ds entregas olvidadas sn 
/ ‘nanquicias dásicas, Is versión Ivlaste r System- ce 
A § Ninja Gaiden siempre seis a la luz. Licenciado por 
Tecrno pero desarrollado per SIMS, per entonces una subsidiaria 
ds Sega, es una aventura completamente nueva que conserva 
muchos elementes de les juegos ds NES, añadiendo algunos de 
su cosecha Aunque el excelente apartado audiovisual merece 
una mención, loque hizo realmente grande a ests versión es su 
excelente control. Ryu Hayabusa siempre ha sido un de ágil, pero 
aquí jo demostró con creces. Uno acaba sintiéndose como un 
auténtico ninja, mientras sene a situaciones a priori imposibles, 
sin dejar ds laminar enemigos ocn estile. Muy superior al Ninja 
Gaiden de GG, como dejamos patente en la página E3. 


Enduro Racer 


DES ARROLLADOR: SEGA «ANO: 1957 ■ GENERO: CONDUCCION 


$ & 9 a ¥ sus distribuidores eran conscientes ds que el precio era- importante para muchos consumidores, 

I I^vaccstuirbradcs a. las cassettes y les discos que alimentaban les erdsnadeies ee la épeea. Per elle lanzaren una 
_J*_V^Fgama de jueges a precios irás asequibles. Las económicas Sega Caro no duraren demasiado sn el mercado, 
pero gozaron de notable popularidad en Peine Unido, con Masierrenie comercializando titules per apenas 9,99£ (27,45 i. Tras 
cotejar les vetes de les lecteres, es evidente que más de une se rindió s les encantes ds Enduro Hace! per su precie. 

Cu sosamente, MS ne recibió un por: directo de la recreativa del mismo nombre, si no una suerte de Exatebfke iscmétriec. 
Era. bastante divertido, gracias a la variedad ds las pistas y si sise ira ds ir eje-ras - realmente une llegaba a notar la o herencia 
a la hora de usar un moer irás peten te c una suspensión mejorada. Otra anécdota: El Enduro Pacer de la japonesa Mark III 
utilizaba un cartucho de ir ayer capacidad que el occidental, le que se traduje en un mayor número de ^ases, escenarios más 
variados y una mejor presentación. Per no hablar de la música FM, que nos escamotearon sn todas las MS occidentales. 
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ble D 


D E SA RROLL A DO R: S EGA 


AN O: WBB G EN ERO: B E AF EM-U P 


jpf El mítico ibrawler 
de Tedinos llegó 
a MS vía Sega. Una fiel 
conversión, con todos tos 
enemigos y las armas de la 
recreativa... Pero lo mejor de todo es que 
incorporaba el modo para dos jugadores 
del que carecía la entrega NES. 
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■ DESARR:SEGA BAÑO: 1357 ■ GENERO:CONDUCCION. 


La Máster System siempre pasó glandes 
drícultsdes a la hora de adaptar Iss mejores 
recreativas de Sega (le del scaling en casa 
; ncia "icoio n}. Sin embargo, la conversión 


ir idea eein-ep del festsrossa, en el que no se renunció 
a les S escenarios de la. coin-epy las res inolvidables 
melodías creadas po( Hiroshi Kawaguehi (aunque una 
vez irás, les japoneses salieren ganando con si módulo 
FM ee la Mark III, oue mejoraba enormemente la BSO} 
Aunque MS d¡eruto de conversiones necneatrvss irát 
legradas, Out Atún alcanza el xp ; 0 por el impacto que 


causé en su época - per aquel entonces era la irsjer 
versión doméstica. En comparación con las. mediocres 
adaptaciones a ordenador si colorido y la suavidad as I 
versión Máster IIsgaba a hacer creíble la publicidad de 
Sega, en la. que se nos eñe cía "los recreativos en casa 


Wonder Boy In Monster Land 


- rr uunafl 


■ DESARROLL ADGR:SEGA ■ AN0:1 355 ■ GENERO:FLATAFORMAS 


hoy en dia xdo su encanto-. Un cartucho a reivindicar. 


Fantasy Zone 


Castle Of i Ilusión Starríng 


■ DESARROLLADOR: SEGA «ANO: 1355 

■ GÉNERO: SHQOI-’FM-UP 


Mickey Mouse 


Este ''alucinado 


primo ce Defender fu 


■ DESARROLLADOR: SEGA BAÑO: 1350 


■ GENERO: PLATAFORMAS 


A principios de los 90, comprar un platrformas oon sello 
Disney era una garanda de calidad. Capear nos- brindó 
lanzamientos cclcsales. para NES, mientras Sega hacia xlices a 
aroquianos ccn títulos como Castle Of'lftusson. Mickev el rescate 


srr en una excelente conversión 


tuvo que renunciar a los xndes en beneficio de 
mostrar enormes jetazos en pantalla, por le demás 


ríe una recreación bastante del de la máquina 


de Minnie, secuestrada perla bruja Mizrabel. 


original, destacando por su brillante colorido y 
ais surrealistas eneirigos. El e.udio también era 
grandioso-, acercándose mucho a las tonadillas de la 

era:tan sencilla 


Fese a que M áster System se dirigí ó.a un mercado irás infantil tn 
el la liza iris ncc de Mega Crrve, la versión 8-bit es notablemente irás 
drioil que su hermana de ' G-bio Tampoco era una dificultad arriciaI, 
ya que el diseño de los niveles era puñetero pero justo. No ere tan 


:usnto a su me oani¡ 


ir o adjetiva un sil cocer de scro.lj horizontal 


deslumbrante com 


el que ten ¡amos que liquidar todo lo que salía en 
pantalla para poder llegara ende mam os al jefe de 
cada nivel: Los enemigos derrotados asistan ras 
de si monedas que carleábamos por mepras. 
Parecía intantiión pero era realmente correoso. 


uno solo podía comprar d 


cartuchos alan 


1% Realmente 
difíc il. Sólo Llegué a 
acabármelo una o 
dos veces, pero Los 
escenarios eran una 
delicia 99 


por aquel entonces era la 
mejor versión doméstica 


Out Run hizo un gran trabajo a la hora de emular larecreativadeAM#2 
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Phantasy Star 


DESARROLLAD0Ft:SEGA ■AN0: I5E7 ■ GENERO; RP0 

6 La búsqueda de venganza de Alis Landale 
contra si rey Lassic nos brindó uno ds los R.PG 
irás grandiosos de todos los tiempos, y uno 
ds los que irás irrlusnoic si genere en consolas. Los 
4-msgabr dsl es nidio permitieron incluir una gran 
variedad visual y uns aventura realmente épios para su 
época. Ls suave animación ds sus mazmorras en V 
persona nos impresionó, y encima dejaba grabar partida. 
Pero sss tecnología hizo ds si un lanzamiento caro, lo 
qus explica üus no alcance s! Top 5 entre los Isoto íes. 


Psycho Fo x I 

■ DESARR: VICIOKAl BAÑO: 1 ■ GENERO 
FL ATAF OR MA S__ 

4 En ¡os días previos a Sanie, los plataformas 
trepidantes sian una rareza, pero Psycho Fax 
■lis uno os silos. Tomando como base ls 
mecánica. dsl plataformas ds NES Kid Kooí, estaba 
protagonizado por un zorro capaz de transformarse sn 
diversas criaturas - un hipopótamo os gran pegada, un 
.mono saltarín y un veloz tigra Un diseño impecable y un 
estupendo centre! garantizaron el á>;¡tc del juego, que a 
su vez inspiraría a MagicafHat Adventorej 0ec3pAnack. 


Sonic The Hedaehoi 


DESARRO LLADOS ANCIE NT AflttlMI PLATAFORMAS 

3 Aunque Sonic nació para demostrar las cualidades de 
MD, Sega no iba a privara sus dientes de la 8-bEt de la 
oportunidad de conocer a su nueva mascota. Pero con et 
Sonic Team ocupado en Ea portentosa versión de IS-bít, Sega 
no encontró en casa los recursos necesarios 
para desarropar eí juego, así que recurrió a Andent r un nuevo 
estudio cofundado por eí genial compositor Yuzo Koshiro. 
Conscientes de que una conversión directa deí plataformas de 
MD era imposible, el equipo optó por una adaptación bastante 
libre que perdis algo de velocidad y los loops, pero que se 
mantuvo fiel al espíritu deí original. 

De hecho, no faltan las voces que opinan que la versión Master de 
Sonic The Hedgehog es mejor, como juego, que su hermana de16- 
bit Puede que perdiera por el camino algunos de los detalles más 
espectaculares de MD, pero el Sonic de MS desplegaba niveles 
completamente exclusivos con un diseño mucho más variado, que 
incluía un nivel con eí scroll forzado, otro completamente vertical y 
un genuino iaberinto que no estaban presentes en MD. Y aunque 
conservó de la tcónica BSO de Masato Nakamura ef tema central 
y la melodía de Green HílIZone, la nueva música compuesta por 
Koshiro era igualmente memorable. 

Este juego marcó Ea tónica de los últimos lanzamientos para 
MS,quese desmarca ron por completo de ios títulos para 
MD. También cumplió un doble papel - seda el último titulo 
comercia Fizad o para Master System en Norteamérica, pero en 
Europa reemplazaría a Af&xKidd fn Mirado World como juego 
incluido en la memoria de la MS ll Y lo que ayudó a extender la vida 
comercial de la consola, cautivando a miles de nuevos propietarios 
de la S-bit De cualquier forma, tanto si io experimentaste como 
eí ca nto d eí cisne pa ra tu M áster o co mo eí ju eg o q ue te introdujo 
a su catálogo, es un excelente plataformas que se ha ganado su 
derecho a estar en el podio. 


Muchos opinan que, como 
juego, es mejor que el de MD 

El Sonic de Master System desplegaba un diseño de niveles mucho más variado 


U No es soto la 
mejor versión de Sonic, 
sino además uno de 
Los mejores juegos del 
erizo creados hasta La 
fecha 

samliainSl 


TOP 25 mFISTER SVSTEfn 


tR: SEDA ■ ANQ;1BE& ■ GENERO:RUN-AND-GUN 
a primera de las aventuras de Jce fvlusashl 
sobró un excelente per a Master System, 
ue incluís jocos les niveles ds ls recreativa y 
algunas mejoras exclusivas para ls versión 
Jce shers podía encajar múltiples impactes 
* morir-y no estaba obligados rescatar a todos 
- esees simplemente eran la única forma de 
a nuevas arn-ss, recuperar salud y acceder á 
s ds Ice ñus. Estas d herencias hacen de Shinobi 
■ conversión recreativa para Master System- 
lectores - y nosotros no vamos a, discutirlo. 


A vtc A*. 
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Alex Kidd In Miracle World 

■ PE SARRO LLAB 0 Et: SE G A ■ AMO: 19BB ■ S ÉN ER ft PLATA FO RMAS_ 

Sabíamos que si Sonic alcanzaba les primeros puestos 
este tep, la anterior mascota ds Sega fió andaría Isjcs. A pesar 
de protagonizar cinco cartuchos en MS, e! debut de Alex 
Kidd ha aguantado perectamjente el pase del tiempo No sólo es la 
mejor entrega de le saga, sino además uno oe juegos más notables 
del catálogo de la ó-bit Ale ix Kidd In Mímete World le debe mucho 
a Nintendo - el juego se inspira en el popular Super Mario Bros. 

Los bloques destruibles demuestran la influencia del fontanero. Sin 
embargo, la habilidad de Alex para romper los bloque a puñetazos, en 
lugar de con la cabeza, es solo la primera de sus diferencias. 

Mientras que Nintendo "sduró un plataformas bastante simple, Sega 
incorporó a su juego con un montón de detalles para aportar variedad a 
la mecánica.. Las monedas de Mario tenían como único dn proporcionar 
vidas extra, pero Alex podía gastar el dinero en tiendas repartidas a lo 
largo de [juego. Incluso- pedia acumular ítems para utilizarlos a su antojo 
más adelante, algo que acabaría estando presente en los posteriores 
aventuras de Mario-, Alex además podía conducir vehículos, como una 
moto o lina lancha. Las bs. alias oe Pieora-Fapel-Tijera parecen fuera de 
lugar, peno par? muchos taris son parte del encanto del juego. 

Sega, no cosechó con Alex Kidd el éxito del que gozó Nintendo 
con Mario, pero es^oil entender por qué el juego ha llegado tan abo 
a la lista - venia de serie en todas las Master System-1! de EE.UU. y 
muchas de las europeas, lo que disparó su popularidad. Los jugadores 
regresaban, de tanto en tanto, el juego que venia incluido en la 
memoria de sus consolas, y eran recompensados con un plataformas 
tan largo como desafiante, que a la larga acababa siendo iras divertido 
que muchas de las novedades que salían para ia venerable Master. 
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6 6 debut que aguanta el 
paso del tiempo 

El primer Alex Kidd sigue siendo nuestro favorito 


90311 


• • He lo compré 
cuando tenía ocho años 
porque la carátula era 
increíble., .¡y no paré de jugar 
durante un anoE 9? 

Lorfarius 
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Wonder Bov III: The Draaon’s Tra 


DESARFtOLIAD0R: WESTÜME AMO: 19S9 GENERO: F'L ATAFQRMAS 


I Si de algo puede presumir Máster System es de sus juegos de plataformas - eí género 
predomina claramente en estetop r asi que soio un pEatafomnas de excepcional calidad 
podría encumbrar esta lista. Mean Machine le otorgó un 95% y dijo de él que era fl uno 
de tos mejores juegos de su género en cualquier consola". No podemos sino daría razón 
a Ha mítica, y añorada, revista de Julián Rígnall: Wonder Boy fií: The Dragón's Trapes 

colosal. 

E (juego arranca en ef último nivel de Wonder Boy irt Monster Land, donde tenemos de nuevo 
la oportunidad de combatir al jefe final de aquel juego - pero esta vez, la victoria encierra una 
desagradable sorpresa. Nuestro héroe recibe una maldición que le transforma en un lagarto. Tras 
lograr escapar del castillo, comienza una nueva aventura que tiene como objetivo volverá recuperar 
su forma humana. La gracia radica en que, al igual que su predecesor, Wonder ftoy ///no se divide 
en fases, sino que transcurre en un único y vasto mundo en el que todo está conectado. 

Nuestro héroe abandonará sus escamas para transformarse en otros anímales, tras verse las 
caras con más dragones, adoptando la forma de un pequeño ratón capaz de trepar por las paredes, 
un león o un águila (siempre sin abandonarla espada). Estas transformaciones te permiten visitar 
nuevos lugares y acceder a áreas hasta Ennacesibles de sitios que ya habías visitado. El 1 juego logra 
transmitirla sensación de vivir una gran aventura en la que podemos encontrar secretos en Eos 
fugares más insospechados. 

Su estructura a lo Met/old es geniaI, pero no es lo único que hizo grande a Wonder Boy III. El 
control es impecable, los gráficos son soberbios y el temido parpadeóse mantiene al mínimo. 

La banda sonora despliega unas melodías soberbiase incluso es compatible con el módulo de 
FM, a pesar de que, como ya hemos dicho, Sega prescindió deEchip de sonido Yamaha YM24Í3 
en las M áster occidentales. Aunque hoy en día es posible adquirir a da piadores para MDque lo 
incorporan, y con Eos que podremos redescubrir, en mucho cartuchos occidentales, las maravillosas 
músicas que nos robaron en su día. 

The Dragóns Trap es un cartucho soberbio, un modelo a seguir por otros juegos que llegarían 
muchos años más tarde. Los nuevos jugadores se veían inmersos, a toda velocidad, en la acción 
gracias a la inspirada introducción del juego, mientras que los veteranos contaban con nuevas 
habífídades con las que disfrutar. Resulta revelador descubrir que Symphony Of The Night r la 
cúspide de la saga Castlevenia, comparte rasgos de su diseño con The Dragón's Trap. Por ello, 
y además de ser elegido por Eos lectores de la Retro Gamer Inglesa como su juego favorito de 
MS, queda patente que, por su diseño, este cartucho es una obra excepcional, al margen de ta 
plataforma para la que fue crea do. 


Es un gran ejemplo del 
poderío gráfico de Máster 
System,, con un vibrante 
colorido y escenarios 
repletos de 
detalle. 


Empezar desde el final 
del anterior juego es una 
absoluta genialidad que 
años más tarde seria 
imitada por 
otras. 


Una aventura épica, que 
requiere múltiples noches 
de juego y apuntar un 
montón de passwords 
para llegara! 
final. 


La música de Shinichi 
5a kanato e s fantástica, 
sobre todo si tienes 
la suerte de poder 
esc uc haría con el 
FM. 


Cada una de Las 
transformaciones dan La 
impresión de ser únicas, 
cambiando tu manera 
de jugar. 


r TTTT 
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Los fans han tenido que aguantar todo tipo de mofas antes 
de que ser friki fuese cool. Han acusado a los juegos de 
todo tipo de Derrerías satánicas. Pero nada ha podido con 
Dungeons & uragons, que va por su quinta edición y todavía 
sigue manteniendo el trono de Rey del Rol que él mismo 
inventó. Repasamos su existencia en las pantallas. 


r 


F ue en 1974, Gary Gygaxy Dave Ameson 
publicaron en fa hoy difunta TSR un juego 
distinto, claramente inspirado porToEkíen. 
Dragones y Mazmorras r Dungeons Se Dra¬ 
go ns r llámalo como quieras, S juego se encargó 
de traer un elemente fantástico y ¡i ge re a les muy 
sesudos wargames y juegos de tablero de Is épece, 
sin renunciara su complejidad ni e sus reglas. Los 
ordenadores venían muy bien pera aliviar el me neje- 
de regles, les tiradas de dedos y tener el díe eí 


ser re le sien entre los fanáticos de le. informática y les 
del reí, hasta el punte de en '375 aparecieron les pri¬ 
meros preduetcs computerizados sin licencie. Nom¬ 
bres como peditB, dnd c Dungeon aparecieron en les 
primitivos sistemas PLATO y F'DP-iC, programados 
per entregados universitarios s le causa de Gygax. El 
primero ~ue peditS, que Rusty Rutherford programó 
en sc-lc un mes, y que tiene e! honor de ser el primer 
juego de reí pare ordenador de le historie. 

A principios de les BC, ere fácil ver le que este be 
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equ i pam ie n te d e n u e stros p e rsc naje s. Le b e re s te n per ve ni r: títu I es corrí c A kaiabe Uftir na e Wtzardry 

tediosas como intrínsecas a les juegos de rol. Por eso servían como scrbites el jugador sediento de rol, 

no resulte extraño que siempre heve habido eierte pero el mundo estaba liste- pe re sigo más. Algo ► 
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Dungeons 

& DRAGONS: 

Términos 

TIRADA DE SALVACIÓN 


■ Ti radas de dadas contra 
determinadas estadísticas para 
determinar si eluden la trampa, Les 
afecta un ¡hechiz ü y toda s esas cosas 
que pueden acabar con tu personaje. 


CLASE DE ARMADURA 

m En las p rimeras edic ione s de DW 
era mejo r cuanto más baja, y de sde 
que lo lleva Wizards fuñe iona a La 
inversa. Tu CA ind ¡ca lo d if4c ¡1 que es 
que te den un golpea I tirar el dado. 


■ YD4 D6.D-B, DIO. DI2. D100... La 
posesión más prec iada del rdem sus 
dados de múltiples caras, que deciden 
ei c urso de cada acc ion según tas 
reglas establecidas 


CARACTERISTICAS 

■ Atg o que estamos perdiendo en 
los juegos de rol de ordenador: ¡as 
característ icas más a llá de “Fuerza", 

' Dest reza 11 y “Mag ia". Juga r con un tip o 
de Inteligenc ¡a I puede ser d ivertido. 


DOTES 

■ A partir de la S 4 Edición, el juego 
nc luyó habí lidade s especíale s para 
todas sus c lases de personaje, 
iniciando su proceso de simbiosis con 
bs video juegos 


EDICIONES 

■ Ojo, no hablamos de meras 
re impresi enes. Cada edic ion ha 
supuesto cambios f undamenta les en 
las reg las y un montón de manuales 
asoc ¡ados para jugarlas. 




r ,'oiv 


COMPETENCIAS 

■ Eneentrarse un armamágica 
superchach i no significa que sepas 
usarla. Cada dase de personaje 
di ^ one de c ¡ertas competencia s, que 
mejoran con el tiempo. 




PUNTOS DE 
EXPERIENCIA 

■ Los numeritos que te dan por matar 
enemigos o completar mi sienes pa ra 
subir de nivel y mejorar. Hpydiayaes 
parte de l Lenguaje del videojuego. 


RETRO GPÍTiER | 119 







cc'undscicr de 
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► que no fueron los 


CHAMPIONS OF 
KRYNN 


1990 m Varios 


Nifje el nrinnero niel mejor 
t k nic amen te de los O oíd Box de 
SSI, oe ro CGK se esfo rz ó m le h o 
en pu Dr Las ímprefecí ¡o ne: de su í 
predecesores. COK, era el primero 
de una trinidad Drsgonisnce, que 
descuprió a muc nos jugadores el 
mundo de Krynn y-don de nuestros 
personajes podan importarse a ¡os 
si guíente si-legos: Cío Di K, m gn rs of 
Krynn y C orK Guíen of Krynn. 


EYE OFTHE BEHOLDER 


1990 ■ Varios 


Coge todo lo que Ccogeorr Mjsrer 
.nizo bien, mejora la interfaz y los 
gráficos, añade las reglas de l 3 £l? 
sin modificar, laberintos, ouzlesy 
comoa tes en tie m po re al... V ten dra s 
un j ue go q ue cau tivó a g en te a laque 
/teínas Ofwo'oü'as Le so napa a canción 
de Heroes del Silencio. Si, la secuela 
es mej o r, oe ro e I im oac to d el 
primero es indiscutible. En Youtube 
nay vid-eos de la versión para Lynx 
que nunca vio la luz, por cierto. 


OARK SUN: 
SHATTERED LANDS 


1993 ■ PC 


N uevo m o to r oa ra n u evo entor no: 
Athas, el páramo madmaxiano de 
CSC. Oork Sun es el universo más 
c af re d e t odas la s am o ien tac ¡o nes 
CSC, y Lznds sororendió 

a to do s p on ie nd o mas é nf a sis e n la 
ave nt una de I p rot ag on ista q ue e n 
uncombate un poco oocno.Tenia 
un estilo muy criticad o por ser 
demasiado reoonico para la dureza 
de Dork Sun. o ero enganchaba igual. 


PLANESCAPE: 

TGRMENT 


1999 ■ PC 


Piar:escape-: Torment sigue siendo 
el ejemplo perfecto de la cap acidad 
nar raí iva d e i o s vid eojueg os: u n 
casting de personajes in su pera ole, 
temáticas sin miedo a los 
adolescentes y ce rea de B0D.0D0 
oal a pra s de g u¡ ó.n c onvie rte n a esta 
aventura en lo más parecido a una 
partida de rol de verdad, con un buen 
M-aste r, además. Queremos y no 
queremos una E.nnonceo' Eajoon. 


BALDUR S GAJE II 


2001 ■ PC 


El apogeo de Instituios del motor 
Infinityy, para muchos foreros, 
el mejor juego de rol de todos los 
tiempo. BGU ofrecía horas y ñoras de 
aventuras, distintas opciones oara 
cada c lase, y u na h isto ri a ép ir a en 
un vibrante mundo fantástico que 
rez um a oa co n ten id o tan to d ent ro 
como fuera de la ciudad de Amn. 

Con ca si ! ó añ os a su s e s oai d as, 
el resto de juegos de rol actuales 
as p irán a seg u ir su s paso s al g ún d ia. 


eiBEIÍie9RI(8EERlliaiEIIBIRBai3PDGaSiÍ!ll8PfleSS[!S!i!IBIIISltl9lñKgRam!lilSa9a(e^geBlL!BEniBII!iRi]Stía^B!iaaiD9eia3!aiBBKSSiiEi<iEI¡RB9IEBBlSn8BIDailligifligi!BBe»aEaiBBaill!iBIIIIBIIlBI>IIEBIBIEgíllBl]l9l!giiB^Sailga3B»Eti9a3l3afll! 
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primeros títulos con li¬ 
es neis cricial de Mattel, unos p&D 
para Intel livision más simples qué 
un chupete y que cogían el nombre 
del juego de re!, pero no sus reglas. 
Todavía habría que esperar' hasta me¬ 
dia des de les SC para que, más de ;C 
años después desde su creación; TSP 
anunciase al fin que estaba dispuesta 
a recibir ofertas para llevar D&.D a les 
videojuegos de forma digna. 

SSI, que ya se había hecho ccn 
cierto renombre en su doble vertiente 
de editera y desarrollados de títulos 
de estrategia y adaptaciones ds vvar- 
games, llevaba un tiempo tonteando 
ccn el reí con sus series Phantasie y 
Oufísireyn. y mostró su, interés en la 
licencia. V fue gracias a su relación ccn 
un incipiente estudie de Las Vegas lla¬ 
ma de Westwood -gracias a una déme 
suya que rio tenia nada que ver ccn 
el tema- que SSI se llevó ei encargo, 
peses que tuvo que competir con 
editoras mucho más grandes. 

"Per entonces sólo éramos un 
puñado de gente en Westwood", 
recuerda Lcuis Cásele. 


y actual director de 
Castle Prcducticn 
Services, "seis o siete 
personas. La. déme, 
incluyendo les gráficos y 
las herramientas, la había 
hecho yo entera. Acababa de terminar 
de trabajar ccn algunos.juegos de 
Epyx y había empezado a desarrollar 
un juego propia, The M&rsSage, que 
terminaríamos vendiendo a EA. Al 
diseñar el juego, quería mostrar una 
vista 30 del interior de las bases mar¬ 
cianas. V había un juego, Wtzardry, de 
Sii-Tech, al que la gente se refería ccn 


carino como el D&Dpara 
ordenador. No tenis le licencia, 
pero recogía el espíritu del juego de 
mesa. Estaba enganchado a sus 
laberintos en 3D y a otro ¡Liego de 
Macintosh llamado Mazo Wars. 
Quería algo así en mi juego". 

Al desarrollaren Commodoie 
£4, Castle tuvo que enfrentarse 
el reto técnico que presentaba 
su procesador ££C2 de ape¬ 
nas i Mhz, sin potencia para 
procesar rende rizados 3D. 
Encontró Lina solución en Ies- 
mapas de Ksrnaugh. una técnica 
de les años 50 para expresar algebra 
beeleans en rejillas bidim ens i cuales. 
"Cogí la ¡des de los mapas de Ksr¬ 


naugh de mis cursos de diseño digital, 
para reducir el banderizado del espacie 
tridimensional de forma directa ccn 
celusicn mínima", explica Castle, "algo 
que me permitís el dibujado rapidísimo 
de un laberinto 3D en si espacio para 
gráficos del CE4". 

"Estoy bastante seguro ds qus 
nadie lo había he chic antes y tengo 
la certeza total de que se usó mucho 
desde entonces. Tuve que meter cier¬ 
tas imprecisión es en el mapesde de 
caracteres y la apertura de la cámara 
para que las cesas se alineasen correc¬ 
tamente en los limites de caracteres. 
Todo esto era una firma digital propia, 
asi qus durante años pude ver en qué 
juegos los desarrolla de res resolvían el 


T> ilnte Veor| Attvé!K*dDiffl&eons & DttJjCtiX 
de Iiíe.Ev s nn Tje s primor .papara SSlETaS 
dsTÉslcEsdE por 1352. 


o PC| Un Jíííípsca p j r E, g rae a s a sus EiEmEfflaEde r 2 :ue ceese e rn tte Csr ,i íJ s- Curratu e 1 arr e^Iteie" d e cete de ét ce 
E ütTE es la es a cÉrr tos do jeg: ds r-s ds -api y dadas. 


Los CINCO ESENCIALES 


Con una media de casi un título á año desde que TSR sacase el primer juego, elegimos los cinco imprescindibles. 
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¿Cuál es tu elemento favorito? 

La idea de que es un juego de 
imaginación con reglas. Me parece 
correcto. Puede que sea una 
respuesta elevada, pero es lo que 
me fulminó cuando escuché hablar 
del Concepto; pedía contar una 
historia fantástica, emprender una 
gran aventura, pero había regles y 
una estructura s ese devenir por 
mazmorras que suponían un reto 
aún mayor. 

En cuanto a elementos es pe eri¬ 
ces, le mejor que ofrece es la opor¬ 
tunidad de interpretar un papel sin 
ser castigado per elle [depende del 
D u n g e en Maste r). c en se guir i; eti n 
[es genial tener nueves objetes má¬ 
gicos, da igual cómo les adquieras} 
y nueves hechizos [suelo jugar ccn 
un mago porque adoro Mezirien el 
Mago, de Jack Vanee}, y mejorar a 
mi personaje con el tiempo. 

¿Cuál es tu juego D&D favorito 
de Eos que has trabajado? 

Sen dos: Plenescape: Torment , 


s FLATO] El primer ¿ug: isc -aás ei OáíJtuE e51e 


porque su am bis litación me permi¬ 
tía hacer lo cius me diese la gana, 
por su propia naturaleza -incluso ir 
en contra oe las reglas-, y Icewhd 
Date 2 [largos, para ser exactos}, 
porque nos lo pudimos pasar bien 
obr i él. Cuando leewind D$ie 2 
todos teníamos miedo de perder el 
trabaje si no le sacábamos [Inter- 
play estaba mal de pastal-, pero nos 
pusimos las pilas e intentamos ha¬ 
cer el juego más divertido posible 
dentro de les limites de la licencia 
y, ya si tal, salvar nuestros emplees 
haciéndele [no fue asi, aunque cen¬ 
se guirmes que la empresa durase 
un tiempo}. 

¿Qué dase y alineamiento es 
Clwís AveEíone? 

Legal Neutral. Bardo: 7/ Mago: 3. 

Uno que a menudo no duerme 
le bastante para memerizar sus 
hechizos y tampoco teca ningún 
instrumente, asi que soy básica¬ 
mente inservible para cualquier 
grupo oe aventureros. 

_____ r 


El maestro del rol habla del pasado y futuro de D&D 


<■ PC| fristgsons & ¡¡ragars Ctvoivsm Úi fAystiua 
recap n es d cl ¡irc3des de CapctKn: D&D centra e barría 


'0ci-| GifliC it'r Tte Anifc Bowts ya t ere ce n p en 3 
parque 53 e A 35 e mE,SM ¡ie rson aje de 35 Reinos 

problema por su cuenta, y en cuáles 
estoy seguro de que habían hecho 
ingeniería inversa de mi solución". 


W estwood Associates 
mostró ei motor 3D 
en desarropo a Chuck 
KroegeE, de SSE r en 

un intente de venderles su juego de 
Marte. Krcegel, sin embargo, vio el 
enorme potencial en el trabaje de 
Casi le y a su vez emplee la déme 
para presentar a TSR ei armazón de le 
que se convertirían en les legendarios 
juegos G c Id Box. 

"El problema es que le qué Chuck 
quería mostrar de verdad era. un 
motor complete ccn su propio set 
de herramientas", rememora Castle. 
"Todavía no tenían el proyecto, así 
que nos pusimos a trabajar en hacer 
una pequeña parte de los juegos que 
usarían esa tecnología y herramientas. 
Me tiré buena parte de un ir es me¬ 
tiéndome semanas de trabaje de más 
de £C horas, inmerso en el proyecto 
de crear una mazmorra entera, ccn sus 
atributos, su mapa y unos sprites de 
monstruos bastante crudos. También 
monté el primer set de herramientas 
que permitía editar rápidamente una 
mazmorra y situara los monstruos". 

La paliza que se dio Castle y la 
presentación de Krcegel tuvieron una 
benita recompensa. SSI supero a EA o 


Dungeons & 
Dragons ya tie¬ 
ne 40 años. ¿Por 
qué crees que 
se Eia mantenido 
vigente tanto 
tiempo? 

Buena pregunta. 
Parece que D&D 
es el subidén 
nostálgico definitivo, que enlaca 
con la juventud de la mayor parte 
oe los jugadores y desarrolladores 
que ccn coz oo. Es como si siempre 
hubiese habido un lugar en el pa¬ 
sado donde todos jugaban a D&D 
con sus amigos en la. mesa, del 
salen, y lo recuerdan con cariño. O 
los que todavía, juegan. Contaban 
con la influencia de Tolkien y con el 
hecho de que la Tanquicia: siempre 
ha hecho diana con sus productos. 

Y juego vino Dragón lance, que lo 
reventó todo en cuanto a am bien- 
tación y novelas. Todo ayudó a la 
hora de m antener la popularidad y 
crear nuevas generaciones oe fans. 

\ _I__ 

que diapositivas de sus juegos AAA 
de la época, mientras que la editora 
de Krcegel mostré un software en 
“undenamiento que anticipaba cómo 
se verían los juegos en los sistemas 
domésticos, asi como un equipo de 
trabajo que no sé ¡o estaban ya traba¬ 
jando en si asumo, sino que le hacían 
ccn una enorme pasión por D&D: Y 
TSP no tuve dudas. 

"Al final Tienen ios de ESI los que 
se encargaron de lo más difícil", 
cuenta Castle. "ccn una presentación 
completa de su estudio, implicación 
con la Tanquicia y unas ¡deas de dise¬ 
ño realmente elegantes sobre cómo 
conservar los detalles de D&D en un 
videojuego. Me liaos muy feliz ser 
parte de la solución que consiguió el 
acuerdo. Chuck dijo tiempo después 
que fue un momento decisivo para 
SSI, porque se iban a convertir en la 
empresa de D&D". ► 


;diagen¡o, que nc presentaron más 


Chuck quería ensenar un 

MOTOR TERMINADO CON SUS 
PROPIAS HERRAMIENTAS 

Louis Castle, sobre cómo se hizo el motor par a en señar a TSR 





















































M áster. Ms sorprendió lo fiel que srs s 
las reglas y corno Pillen deles ese gran 
sensación de que estabas retomando 
le ciudad paso e paso. Recuerdo el pá¬ 
nico que me dic encontrar el Espectro, 
delele pánico per ese fidelidad: tuve 
que cerger partida muchas veces. 


0 FC] pregar/.? QffiiTfle Heve a as c ¿ " a e Of 7>n? ice s a á d e D f n qu€ con eü Bramoe-im b ikti ju Egs 


► El primer Goid 8ox Dungeons 
andDragons, Pool Of Radiance, ije un 
éxito instantáneo. "Pool Of Radiance 
va a cambiar todo le que sabemos 
sobre los juegos cíe reí", escribieron en 
Computer & Video Games en su nu¬ 
mere de octubre de '368. Ccn rezón. 

Pool Of Radiance- y sus sucesores 
condensaban un número de mecáni¬ 
cas de bese que operaban de maravilla 
en conjunto. Le pantalla principal tenía 
una vsntanite ccn la vista en primera 
persona del me pee do 3D. una lista de 
los personajes jugadores y sus prin¬ 
cipales atributos (domo les puntes de 
gcipe; ocupaba otra porción superior, 
y una ventana de estado se mostraba 
en la parte de ebeje, donde aparecían 
los mensajes del juego, lee alertes y 
¡es opciones de menú. Los encuentres 
cambiaban e una imagen con más de¬ 
talle (incluso animada, en ocasiones!, 
donde aparecen el PNJ, el monstruo 
o el lugar, antes de que le interaz de 
usuario pesase e modo de bateIIle. 

No es sólo un juego legendario 
entre los fans, sino un momento 
crucial pare el videojuego que influiría 


en tantos desairó!ladores futuros. 
Como C hris Ave lie ne, que ha metido 
mane en algunos de les mejores y 
más grandes rolazosde les últimos 23 
años, incluyen de unes cuántos "bulos 
de D&D. " Pool Of Radiance fue el 
primer titule que jugué de D&D", nos 
cuenta, "y me moría de ganas porque 
al fin pedria ser jugador y no Duñgeo.n 


Aí 

: 


hora que ya contaban! con 
una marca de juegos bien 
recibidos, y con TSR muy 
.contenta con eE rumbo 

que SSI había tomado, el equipo de 
desarrollo decidió (levarlos juegos 
de D&D a un mundo nuevo: sobre 
le espalda de los dragones de Krynn 
en el título más polémico de le serie, 
DífigonStrikfí. SSI sacó al mercado 
un juego ten innovador como inédito, 
un protosimulador de vuelo en 3D 


li Pool Of Radiance va a 

CAMBIAR TODO LO QUE SABEMOS 
SOBRE LOS JUEGOS DE ROL 11 

Re se ña p u blica da en s u día en Computer & Video Games ¥ ¥ 


o Ar na | Q ¡o a e z z zd a e a t g: c a Je 3 É he f i: e :Ip 
OrngbuStoikB ra ad t-1e 1é r Ti "3 te li a 


0 : A.t gal E:c■ teiCSIMe perapacíva¡atera Iíje 
heroes OfViü Lance. adaplaccn ik a ¡ 1 tE ia revela 


Cronografía Selecta 


DUNGEONS & 
DRAGONS 

ü TOR ;mo¡ ¡ca La p rimera 
edición del jjegoderolde 
me:a de 3y gax y Arneso n. 


DUNGEON MASTER’S 
DEFINITIVA 

■ Aparece La priTera Guia ós'.Dungeon Masier. 
E:crita, cómo no. oor Gary &/ga*.. 


1974 


DND 

■ Justo un año después de 
nacer USO, aparece e! orimer 
vid eoj ue go "basad o e o 1 y 
"oautizado como'. K-o es oficia!. 


DUNGEON 

■ Den Daglow lanza la primera versión de su pseudo 
D£ü. Los primeros juegos sólo Derritan un Papero 
D agí o m ter mi nar ia im o lem e ntando u n g rup o e otero. 


en el que los jugadores portaban la 
Dragón lance mientras peleaban por el 
futuro de Krynn desde sus alturas. Un 
juego, en suma, que espantó a tantos 
jugadores como enganchó a otros sin 
remedio. Y que su diseñador principal 
recuerda con cariño. 

"Si lis de elegir mi favorito de los 
D&D, sería DragonStrike", confiesa 
Cesóle. 'Tenía muchas ganas de traba¬ 
jar en un simulador de vuelo, asi que 
Westwood presentó la idea a SSI de 
hacer un simulador de dragones. Fuer 
muy divertido crearen ensamblador 
la tecnología de fraciales 3D. También 
me encargué del diseño, la historia, y 
parte de los gradees. Le más emocio¬ 
nante de hacer DragonStrike fue que la 
histeria de Westwood se convirtió en 
pare del canon de Dragonfence. Casi 
todos eramos muy fans de los libres 
de Margare: Weisy Traey Hiekmari, asi 
que era un gran honor meter nuestro 
juego en su universo". 

La franquicia de D&D también tiene 
el licuor de ser la primera en presentar 
un MMORPG ccn gráficos, allá por 
'331. El primer Ncvorwintcr Nights, 
lis clic también con el motor Gofo Box, 
era una exclusiva de America Online 
que se convirtió en si titule más popu¬ 
lar de su servicio. Ccn picos de ECC 
jugadores simultáneos en su momento 
de mayor éxito a principios délos 
3C, el título marcó el camine para la 
aparición más adelante de Ultima On¬ 
line, Woríd Qf Warcrafty, clare está, 
Dungeons Ana Dragons Online. 

El buen hacer de SSI ccn la ¡ieeneia 
también dio pie a que TSR concediese 


AD&D: CLOUDY MOUNTA1N 

■ Matte!. la p riñera en Licencia ría franquicia, 
lanza jn videoj jego qjeoocotenía de Advanced 
Dungeons and Dragaos máali-á del nombre 
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f MAZMORRA ^ 

■ En cual quiera de sus 
variantes una torre maldita, 
un frondoso áberinto, las 
alcantarillas de Aguas 
v Profundas.. Si tiene 
'ysN. bichos, vale. /s 


CAMEOS X, 

Y ■ Las apariciones \ 
estela res de áscefeñubes 
mazmorie ras aportan un plus 
de nobles a los juegos. Mo 
i digamos ya zurrar a Drizzt 
Na Do Urden. .. Á 


f OBJETOS ^ 
MAGICOS 

■... Para robarle a Mué rte 
Helada y a Centella, y añadir 
mas emociona tu vida que 
lasdpicasflechitas+í. 


HOLD PERSON 


/T MAGIA X. 

f ■DÍDsin magia seria i 
como la torti lia sm cebo lia: 
a algunos degene rado s les 
gu staria ¡mucho, pero faltará 
ese algo sobrenatu ral que 
nasta Juega de Tronos A 

X luce ¿y 


f BICHOS x 

■ Ay. ásCon^oncfos 
de Atora Clíos, ese deá rse 
pasta en archivadores de 
todo tpo de engendros 
¿osos-lediuza? ¿Bestás 
v desplazantes? > 


ulKtega CD | Alternas visrtef tes -urdí na ¡te rss. Qf Tíre 

EeholdeniKQ pa rts a S t-JE £. G BA y Me ga CD. 


Lñ GUIñ DEFtniTIUR DE DUflGEOnS & DRRG0I15 


¿Que hace grande a un juego 

DE DUNGEONS & DRAGONS? 


ft ID 

ñlD 


■1QRITZ 


STH 


3RP 4TH 


POOL OF RADIAN CE 

EYE OF THE BEHOLDER 


TREASURES OFTHE 

■ 551 Lanza e! orimero de sustituios GoldB m. 


■ I:-:-;!, ¡:: :>: .n: s.id ■: y. : ruyo- :|.¡-i 


SAVAGE FR0NT1ER 

entre el aplauso del público, ei éxrto comercial y 


o v f : 'i : "■ : "d: o ■: d DLD. ■: ¡r ; nt e 


■ El último GoldSox nos ofreció 

premios a case oporro. Durante años 551 fue ROL. 


R?ó de Vte iL. x< d A: ;• o :; te; : ?. .i ■: o 


tremendas mejoras a nrvel gráfico y e! 

— . - , í 

x v ■ -. ; :■ :• y d en: :! :■■ ■: ■■. d e : e oo : :■. 


orimer romance entre NPCs. 


AD&D: 2ND EDfTlON 

■ Por un Lado, la necesidad de jn lavado 
de cara público. Por o tro, un cambio total 
de reglas. La 2E [la 2.o. sobre todo) sigue 
siendo la más po ojiar entre los veteranos. 


NEVERW]NTER N1GHTTS 

■ El primer 0££t online y el primer 
MMORPS con sp rites. Este juego de los 
StormfronrtStudios de Don Daglowvivió 
durante seis año sen la plataformaAOL. 


1992 


1993 


DARK SUN: 

SHATTERED LANDS 

■ SSI abandona por primera vez la manca 
Gold Bqk, justo a tiempo para em oarcarse 
en el violentísimo mundo de Cow Sun 


«I IHi r 1 ,r iNf i k. i i ■ )i ■ y* 

mi i« < ■ ll > 'ü H 1»* I I Wlil * !*•*' 

I IVM ‘JNO I 


a Westwood el permiso para desa¬ 
rrollar Eya Oí The Behoichren 1991. 
Que no se le es uno de les m eje res 
juegos de D&D, sino que sirvió para 
demostrar que las reglas del papel 
podían funcionar en tiempo real. Aun¬ 
que Héroes Of The Lance e Dragona 
Of Fíame mostraban les personajes, 
hechizos y demás elementos de les 
libres en juegos de acción en tiempo 
real, no seguían las regles de les ma¬ 
nuales. Eyc Of The Behoider llevó e! 
género a nuevas cotas-o simas, dado 
que transcurre en les subterráneos de 
.Aguas Profundas- con suspuzles, sus 
personajes "amiliares de les Reinos 
(y muchos de sus monstruos}, todo 
siguiendo el dedille- les regles de le 
Segunde Edición d eAD&D. 

-- . 

H asta ahora Eos jugadores 
habían visto como Ea 
franquicia desembarcaba 
en todo tipo de consolas 

y ordenadores con juegos de reí 
¡sométricos e en primera persona, 
simuladores de combate táctico y 
hasta un sirr de dragones voladores. 
No había género a salvo délos 
tentáculos de D&.D. También tuvo 
su recién de juegos de estrategia, 
como ere de esperar per parte de 
SSI, como el estupendo WarOf The 
Lance. Otro bastante celebrado fue 
Stionghofd, un sirr de gestión de 
reines de Stormfront Studicseen 
se leer e D&B, que se convirtió en le 
alternativa fantasya cesas como Sirn 
City. O Fantasy Empires, de Silicon 
Knights, que combinaba estrategia por 
turnes con combates en tiempo real; 
y Birthright: Ti?c Gotgon's Aili&nce de 
Sierra, que añadía tiempo real a p 











































































I Las cristcfrikis de los 30 acucaron si juego de rol 
de: sota ni smo, p erversio nes se* ua le s, ca n ¡Da l¡ smo. 
enfermedadespsiq j¡ atrisas, sui;¡d¡osadoleseentesy... Vamo 
des a da OTA. pero prelnternet. ¡Los juegos de rol son E! Mal! 


2 Don Daglow empero con proyectos amateur sin licencia 
antes de que le cogieran para iniciarla edad de oro de los 
videojuegos oficiales de 06(0. 


JTSR publicó novelas que seguían de cerca las tramas y 
-^eventos de los primeros C oíd Box. ¿La mejor 0 Eí TbfL.'qie 
izui, de JeffGrub, que inspiró Cltsp o/ (heAzure Dono's. 


► unas extrañas aventuras en peen de 
3D. Incluso intentaron subirse si carro 
de les juegos de estrategia en ti simpe 
real que fueron sinónimo de les 3C, s 
les Conv-nsnd & Conquery Warcraft 
Ores ¿k Humaos. En ' 33G, para ser 
exactos, ccn Btood & Magtc, bastante 
majo para les fieles a la Tanquieia 
original., cuyo punto negro es que era 
lentísimo incluso entonces. El otro RTS 
es más cercano, el Dragonshard de 
2CCE que necesitaría un camión cíe sal 
y especias para saber a algo. 


Pero nos adelantamos demasiado. 
Les melccctcnazcs de D&ü tuvieron 
su momento: los 3C, cuando SSI de¬ 
cidió jubilar el motor Gola Box tras '3 
juegos con Treasures Of The Savage 
Frontter. Si, reaparecería por ultima vez 
en Spetljammer: Piratas Of Peaímspa- 
ce y era parte integral de aquel ki: de 
ha z-tu -p re p ic -j uego que e ra Unlimited 
Advemyres, pero SSI lo jubiló con el 
nueve motor en les des Dark Sun. 


o ,.-.tnga| 
Hilsfsr 
TEic afca s-n 
C DÍTpfajO-E 
acE-án 

CStlES 2^3 CK! 
Bi«fl habitúa 
de :aE &uy Box. 
he y ;a Ea c ee 
NES 


4 Westwood re-j t ilizar ia la tecnología de compre pión 
con la que consiguió que DrógonSlAke cup ie se en un 
único disqueteo para que los videos a pantalla completa d 
Command& Conquer tirasen en los lectores CD-ROM 'X. 


5 Gran parte d e lo a empleado s de W estwo o d A ssoe i at es 
sirvieron como modelos oara los retratos de personaje de 
£yn Of Thé Behoídor. 


Ó Antes déla polémica gay de BioWare en DA:\, ya teníamos 
a los des arrolla do res del Temple of Ehmentai Evd, donde 
ya había matrimonio gay. Como en Ftríibü'íZ. Como que lo 
hicieron los mismos tioos. 


E l nuevo motor apareció en 
1993 con unos cuantos bugs 
y unos gráficos por debajo 
del resto de competidores. 

Tampoco encajaban bien en el inmiss- 
rieerde mundo de Darte Sun y, olere, no 
tuvieron ni una peres del éxito de les 
Gold 8o:x. Está bamos, a un año del lan¬ 
zamiento de PlsyStation y en pleno dc- 
n inie de le nintensega. Y en PC había 
algo llamado Ooom. Ni At-Qaciim: The 
Genie's Curse levanté les ánimos: una 
gran histeria a le Mil v Una Noches 


7 Pool Of Radian ce. Baldqr's Gato y feewind Dale ex iste ri 
corno móduhus jugabI?s de iNever wintef Nights 2. En 
genera!, hay todo b que puedas imaginar en NVí2. 


8 Cave Gross, uno de los encargados de crear nuevo 
contenido para el Baidurs Cute: Enhanced Edition de 
Overhaul Games, era uno de los nueve novelistas de D6D 
a los que Wizards Of Tne Coast od ligaba a firmar con el 
pseudónimo cobctfvo T. Hf. Lain. 


I ■ y *r. i y j « ■!> i ■ - 3 i 


MÜá émm 


».Arga| S-yn e: lla r d e ce- stht a,anaiE dea rearTiií;ere sen ¡isas 
ba r tiiaas es !s qjEinT.ss 


WIZARDS OF THE 
COAST COMPRA T5R 

m Y le salió barata: 25 millones de dólares déla 
ép oca.. .¿Cuánto son en sobres de MagieTfre 
Gáthehng. maso menos? 


3 a EDICION 

■ Wo tC deci de d eja r s u i m pron ta e n la seri e c on 
u na terce ra ed k ión q ue d ejó a I os vet erano s 
en shock. La editorial, eso si, hizo un gran 
m ovi m ¡en to: ¡i beró el sistema d e reg ia s. 


NEVERWJNTER NIGHT5 

■ E! primero délos D&D de Ata ri, co n u na 
BioWare inspiradísima al poner en manos de 
los jugad ores las herramientas Aurora para 
crea r m ódu lo s. Tien e u na co m un ida d inc reioíe. 


QALDUR’S DATE 

■ E¡ óWare -escató ios n?«i ?5 Oii-xf odios has se;s I . 
añ os sin tit u! os y reactivó la ilusión por ia eso ada 
y brujería en todo el planeta. No sólo de DSC: -únc^*, 
de tod o e I gén ero, na sta entonce s m ¡no ritario. i 


POR: RUNS OF MYTH DRANNOR 

■ Como arrastrar por el fango el nombre de Pool Of 
Rad/ance, 3o oa U oi soft-Style. Ten ¡a oicn os qu e na sta 
devoraban el sistema operativo a! desinstalarlo. 
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LR GUlñ DEFiniTlUfi DE DUPlGEOn 


RRGOnS , 


[que era la intención del entorno de 
campañas! ocultaba un juego figerito 
en reglas para el ~an tradicional. Y ije 
una mala elección, perqué Ai-Qadim 
tsirpccc tuvo demasiado tirón entre 
losfansdelos dados físioos. 

El salto s lastres dimensiones pare¬ 
éis Is única opción; ccn les dos Raven- 
tolt de ' 9 3 4 y 1995, pero no fue ron 
suficientes psrs salvar s los juegos 
de rcl de ordenador dei olvido al que 
lesccnducía Is, décsds. Ls Yanquicis 
siguió escupiendo juegos de ccdc tipc 
bajo diferentes editoras y dsssrrcllsdc- 
rss. Aparte de les juegos de estrstegis 
mencionados antes, también había 
uns buena pils de mediocridades y 
medianías, cerne DeattrKeep, IronAnd 
BfOOdy Descent Tú Unítermouniain, 
que sufrió una fecha de lanzamiento 
demasiado apresurada. 

Salvamos de Is quema s des titules 
tan improbables como sorprendentes: 
Tower Oí Doo:r\ y Shadow Over Mys- 
tara, Is mezcla que buscaba C spceir 
entre arcado de tollinas y rclszc ligeree 
desde The King of Dragona, ahora ccn 
licencia v muchísimos elementos de Is 
misma estupendamente integrados. 

El declive inexorable se detuvo per 
completo en noviembre de '33S, ccn 
un juego de BioWare que reventaría el 


genere del rcl xsdicicnsl: Baldara Gafó. 
Al igual que les Gold Box, Baídur's Gafó 
también era un afortunado accidente, 
un juego creado aprovechando con 
sabiduría ei motor de otro. 

" Batríeground (nf/nity i be sobre 
Ragnarok, sobre el apocalipsis de los 
dioses nórdicos", explies Trent Qscsr, 
co*undador de Eesirdeg, y que parti¬ 
cipe en el desarrollo de Baídur's Gate 
y Na.v$fwjntñr Nigh te, y que shers se 
encarga de las Enhanced Edfttons de 
s q u e II Os titu Jos. " M c rita ir es una de ir c 
s medias que mostraba Ice rasgos 
esencia Jes del motor, y nuestro p re¬ 
dil éter de Interplsy en Shattered Steel, 
Fesrgue Urquhsr se entere de ess 
dame y nes pidió veris. Fue él quien 
sugirió le de meterle Is licencia O&D, y 
corno todos en BioWare eremos fans 
absolutos del juego per aquella épees, 
el equipo se tiró de esbezs s per Is 
oportunidad' r . 

Y así es ccirc ie que iba s ser un 
juego de estrategia en tiempo real 
Itemado Baitleground Snfhity se quedó 
per el camino, no sin smes cederle 
su ADN en forma de [nfinity Engine s 
B&ldur's Gd re y su portentosa secuela, 
s si corno a Plañese^pe Tormentas 
les des fcewlnd Dale. Hseis años que 
nc se veis un juego de sem ejante ^ 


PC] E primery ár 1r< PúOÍ Offt&l VífiCfl. con e 3üb SSI 
e :-1 re" i su ee' e tíütí Box c " 1033 


» -Vrg n| SfaidütV SofíOfAt \B¡z$cn!.y'CiÁ 1 j e b c n 
'ecc ds grac -as b s-u e sinp«^ da acc ón entETRcrcn 


DUNGEONS AND DRAGONS ONLINE 

■ Tjrbm-e!levó las reglas de ¡a 3.5E a rivalizarcon IMortí of 
Worcroft ¿ Podia? S: oor j jeg o. q je e ra bri llant e, n o oorq je ei 
imposible ir de f rente contra Blizzard. A hora es jo o jen F2P. 


BALDUR’S GATE 
B^JHANCED EDITION 

■ Beamdog arregló ojgs, le o jso oo Id retí 
a la i nterf az y -do ¡em ica - añadí ó n jevo s 
n j evos P NJ, áreas ad ¡c ¡o nales y m od os 
inéditos al vete rano Boidur s Core. 


DUNGEONS & 
DRAGONS TACTICS 

■ El único jjego. D&D oara PSP lo hizo 
Atari, con una interf az deleznable. 


ICEW1ND DALE EN NANCEO EDITION 

■ El rentare azmorras surgido a la sombra del éxito de BüMjrs 
Coi? na corrido ¡amismasjerte qjesu oadrino: una versión 
remozada oara móviles y ordenadores a-:t jales. 
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f QAD1M \ 

■ Los Remos QlV/o'oo'os 
ten an ve; ino & c on ároma a 
orí entale s de l as Mí y Una Nod] i 
Sólo se na adaptado ana vez a 
vid eoj je go, y casi tod o su 
|L ooten;ral sigue intacto. j 


W MYSTARA \ 

/ ■ El anteo-asado de los N 

Reinos, jn entorno fantástico - 
m edi eval na; id o e n i 960 y que o a 
dado oara todo tino de videojuegos 
incluyendo los ¡moroDables 
k are ades deyoyas de Carcom. i 


SPELLJAMMER 


■ ’¡ Drag on es y kaz m orra s... 
en el espaaaado!’. Antes de 
Pío.nesGfl|pe, TSR tuvo la idea de 
jn ir su s un ivers o s e* p¡ oran do 
ekosmos.SSI lededicó un 
k juego en 1992. Am 


W RAVENLOFT X 

■ D&D lanzó en 1990 su 
orooia interoretación del 
norror gótico. B resultado, tres 
vi deo j j eg os am o ien tad os m as 
allá de la puesta de soldel rol 
■ fantástico. j 


f B3RTHR3GHT ^ 

■ Gooernar naciones con 
ojño de hierro en.Aeorynis 
es tj derecho de nacimiento, 
q je oara algo desciendes de lo 
•dioses. V dio oara un juego de 
k estrategia de Sierra en 

1997. A 


y DARK ^ 

^ SUN 

■ Si Wizards of the Coast 
tiene que resucitar algún 
entorno de campaña .que sea 
este: un universotan letal que 
lo s j j ga do re s de ¡á oiz y oa oel 
partía neón varios Pj de 
nivel avanzado, jfi 


r PLANESCAPE 1 

■ Aunque fue concebido 
como nexo dimensional entre 
el resto de campañas, la riqueza 
de este universo dio oara uno de 
los mejores -si no el mejor- 
L juego basado en los Á 
■PK. dados de 20. 


K HOLLOW X 
f WORLD N 

■ Otro de 1990, que 
n os p ro po nía expl ora r las 
o rof u nd ida des d e Mystara. ¿Su 
único juego? El exclusivo de 
Megadrive WkmnwsÜf 3Tie 
L Bamai Sü'io. á 


DRAGONLANCE 


■ Marga ret Wers y Tracy 
H re km an novela ro n u na; am oaña 
q ue d ¡o I uga r a la tril og a Crdrucas 
délo Draganfjnre, un pastiche 
Tolk ien que vo Ma loco s a lo s , 
L crios de los Bü. jA 


W GREYHAWK \ 

r ■ Un o de I os m u nd os más > 

detallados e imaginativos de 
tod a la f rao q u kcia, no en van o f ue 
diseñado oor el orooio Gary Sygax 
como cam oaña del D&D original, 
k Y de ADS, Lj, co n El Templo ósíd 
•toíEi'eme.nroL jjmb 


EBERRON ^ 

■ Uno de los más 1 
recientes entornos de campaña, 
n a; ido en 2DD 3. La id ea es darle u n 
toque más steamounk al fantasy 
tradicional La idea nació de un 
L fvMORp:j frustrado íy ajeno a A 
i Wizards of the Coast.). 


/ RENOS \ 
Y OLVIDADOS \ 

■ Ei m as f am oso y tolki ena no 
de los universos roleros: los 
Reinos son el nogar de localidades 
j u gao les (y n ovelad así co mo Agua: 
\ Profundas, Puerta de Ei al dur 
o el Valle del Viento A 

_ Helado. 
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MUCHOS MUNDOS DE 
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LH GUiR DEFiniTlUfl DE DUnGEOllS & DRRGOnS 


0. confuridador de Beamdog responde 


entre les videojuegos y D&D. 
Algunos de les primeros intentos 
de crear juegos de ordenador 
nacieron con el estile- D&D. V D&D 
se disfruta tanto que crear una 
versión que puedas jugar más a 
menudo que la de lápiz y papel tie¬ 
ne lógica. Le a ir I; i e litación 'ano esti¬ 
ca es genial y D&D implementa de 
forma sólida un sistema de reglas 
para permitirte aventurarte en ese 
entorno Todo Tmciena. 


pesióle, Aquí opinamos cue les 
Baldur's Gate y fcewind Dale son 
algunos de les mejores juegos de 
D&D para cualquier plataforma, 
y hemos puesto todo de nuestra 
parte para compartir esa opinión 
con los ~ans, tanto les de antes 
como les de ahora. 


¡Enhorabuena por el lanzamien¬ 
to de ícéwmd £>a/e;E£l Ahora 
queremos saber sí veremos en 
un futuro próximo leewind Date 
2 y Pfanescapc Tormenta 
¡Gracias! Ha sido un trabajo duro, 
realizado por gente de verdad 
alucinante fmuchos de ellos vienen 
de la comunidad modder de 
Baldur's Gafe!. De momento, esta¬ 
mos centrados en las actué liza o io¬ 
nes de 8a¡dud$ H: Enbaneed 
Ddítion. Lo sacamos a la venta un 
poco antes de lo previsto y nos 
encontramos con que se nos ce¬ 
laron unos cuantos bugs. Estamos 
poniendo todo nuestro empeño en 
corregirlos [NdT: acaba!'' de sacar 
la versión f.3j y asegurarnos de 
que todo el mundo pueda pasa ric¬ 
en grande con Baldur's Gafe II. 
Después, nos dejaremos llevar, y a 
ver qué es lo que pasa. 


REGRESO DE SERIES CLASICAS CON LA 
TECNOLOGIA ACTUAL 11 


Ch ri s Avallo ne, so bre el futu no de los j u eg os D&D 

+ calibre basa de en D&D. pero ei 
éxito de Baldur's Gafe eclipsó incluso 
a sus predecesores de más renombre. 

Les juegos basados en el Iminity 
Engine vendieron millones de copias, 
llenaren vitrinas enteras de premios y, 
al igual que les Goíd Box una década 
atrás, pusieron en manos de los neó¬ 
fitos todo el sabor de D&D. Su legado 
perdura hoy en los remakes Enhanced 
Edition de Beamdcg y, en cierto modo, 
en el futuro Pillare ofEternUy de Obsi- 
dian, Tuto de un Kiokstarer de éxito 
sin precedentes. 

BioWsre cambiaría de tercio con 
el salte de siglo, con su Neverwlmef 
Nights de 20C2. Un juego extraño, 
pero supervenías igualmente. Lo que 
el público general no entendió, pero 
losroleros aplaudieron hasta quemarse 
las manos, es que la- campaña de 
Neverwinter Nights era lo de menos: 
que lo increíble era su kit Aurora, 
capaz de permitir a grupos enteros de 
jugadores y directores de juego dar el 
saltea la vida virtual con un creador 
de aventuras incomparable. Para los 
que se quejaban de la-débil campaña 
original, las dos expansionesGóadows 
Of Uodrennde y Hordes Of The 
Underctark solventaren con brillantez 
el problema (y añadieron mejoras a 
Aurora). Ei juego, en conjunto, es otro 


¿Te costó mucho hacerte con 
ios derechos para crear tas tefh 
nity Engine Erthartced Editions? 

Me tiré un año entero negociando. 
Incluso con el acuerdo original to¬ 
davía teníamos escollos por delan¬ 
te. En pocas palabras, nos costó 
mucho hacernos con los derechos 
de esos juegos y nos costó mucho 
convertirlos en la mejor versión 


M ientras Ateverwrfiitec 

Nights triunfaba, Black 
EsEe StuclEos sufriría un 
golpe terrible a manos 

de !nterpley: el cierre. Pronto sus 
miembros más destacados formarían 
Obsidian Enterainment, que no 
tendrían problemas a la llera de 
embarcarse en Neverwiftter Nights 2, 
el santo grial de les modders de D&D. 
Aurora míe sustituida por Electron, y 
su vocación de creador de aventuras 
perdura incluso hasta nuestros días, 
con miles de módulos y campañas de 
altísima calidad esperando al jugador 
en repositorios cnline. Incluyendo has¬ 
ta remakes exhaustivos de los juegos 
más populares de este reportaje. 

Sin embargo, Nevervdntgr Nights 2 
fue el fin de una era. Salvo las jEnñg.m 
ced Edivons de Beamdog, no hemos 
visto ningún otro titulo en estes ocho 
años y medio. Tampoco ayudó mucho 


que Pool o f Radianes y Ei Templo de; 
Mai Elemental (el mayor tropiezo de 
Troika! tiraran per tierra la reputación 
de la franquicia -y consagraran de paso 
la carrera de BicYVare alejada de las 
licencias: "no es D&D, es el estudie'-. 
¿Qué nos queda? Dónde piensa ir un 
juego de rol con casi 4C añosa sus 
espaldas, si hasta su editora actual, 
Wizards c' che Coa se, le votante las 
orejas al lobo de World o f Warcrañ 
que sacó una Cuarta Edición en papel 
pensada casi exclusivamente censada 


quinas que les ejecutan. Y, en los úLi¬ 
mos años, muy restringidos en cuanto 
a ideas por los riesgos que ios grandes 
editóme estaban dispuestos a temar: 
sólo querían innovación gráfica. 

Pe ro a hora e sea m os en 
una edad de ero, donde 
les JHHkY 

¡os M ; 

asumir. Y, 


orno parte 
de esa comunidad, 
he de decir que a la , 
innovación en el rol J 
le espera un gran I 
futuro". 


sin sitio entre Eider Scrolls , Dragón 
Age y los MMGRPG? 

Oster tiene la impresión de que 
D&D aún no ha dicho su última pa¬ 
labra. "Todavía queda muchísimo 
hueco para la innovación", dice. 
"Creo que incluso sólo con la 
perspectiva i so métrica todavía 
quedan infinidad de posibilidades 
d e i n novar. Lo s vi d eoj u eg os 
siempre se han visto limitados 1 
perla capacidad de las ma- 


- PCI D: ' Dag awlucsi res-a =■? sab eilc Sttongfoob] ¡jn 
'süpu !¡Usrjerens&'q üe luva fcjena acag da 


i PC] DrsgaosUsid bs un gran Bjemplo d e qué es Ju- qu-a 
pasa s ub nd z Ib e am b be al -gán-aro ala bes a D&D. 


t Oster 







































D efinir un juego Rutí'N- 
Gun con la intención de 
descubrir los orígenes det 
género es un ejercicio de 
riesgo. Por ejemplo, coge 
el clásico Bezetk corres, disparas, pero 
¿lo considerarían todos un miembro de 
Honor de este tipo de juegos? Puede que 
si o puede que no, pero una creación 
que define de forma literal el sagrado 
género es Senjou No Qokami, 
que literalmente significa Wolf 
Of The Bafflefieíd (y eso que no 
hay rastro de piel de cordero}, 
aunque el juego fue rebautizado 
como Commando para el 
público occidental. Si todo esto fue 
para coincidir con la película del mismo 
nombre siempre ha sido una incógnita, 
y nunca será admitido por Capeóme Sin 
embargo, la coincidencia del nombre 
y I a tem ática (h om bre - contra - ej ército} 
ciertamente no le hicieron ningún daño al 
juego, sobre todo si tenemos en cuenta 
el gran éxito que tuvo la película en el 
mercado de vídeo. Pero dejando 
nombres alte nativos de 
lado (hablaremos 


más adelante de ello}, Commando sigue 
siendo un título emblemático, que toma 
elementos de antecesores como Front 
Lirtey perfecciona los controles y la 
jugábtildad para cr ear un nuevo clásico. 

Aunque Commando comparte su 
nombre con una película de temática 
similar, y del mismo año, fueron sin 
duda otras producciones de hombre- 
contra-ejército anteriores como 


ÜLa jugabiüdad de Corrí mando era 
tan simple como desesperante J J 


Desaparecido en Combatey la primera 
de Rombo, Acorralado, lasque tuvieron 
mayor Influencia cultural, Commando 
apareció en 1985 de la nano de Capsule 
Computers, más conocido como 
Capeón. Fue elaborado por el diseñador 
Tokuro Fuji'.vara, que ya había creado el 
simpático puzie Pirata Ship Higemaru en 
1984 y el legendario Gho&ts'N Gobiins ese 
mismo año. La jugabilidad de Commando 
era tan simple como desesperante. 
Poniéndose en la piel de Super Joe, el 


jugador era depositado en pantalla por 
un impresionante helicóptero, con las 
palmeras sacudidas por e! viento en el 
aterrizaje y despegue de! mismo. Después 
tocaba surcar los escenarios con scroll 
vertical, con Su per Joe enfrentándose a 
un auténtico ejército (a pie, en tanques, 
en motocicletas.,.} en una misión poco 
ciara, Armado con una ametralladora 
(munición ¡limitada, pero de corto 

alcance) y una bolsa llena de 
granadas, nuestr o valiente 
comando avanzaba de un ár ea 
a otra, rescatando ai pr isionero 
de guerra y disparando a todo 
lo que le fuera posible hasta 
completar los dos actos de servicio y 
ganarse un mínimo descanso, 

Los obstáculos incluían trincheras 
(normalmente con soldados dentro), 
fortines, torres de vigilancia y puentes; 
ios enemigos disparaban batas, granadas 
y misiles a nuestro héroe solitario. El 
gamepíay era frenético, constante 
y duro como una roca. Commando 
era tremendamente popular en los 
recreativos por su simplicidad y 
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Si se mueve, dispara Y si no lo hace... ¡dispara igual! 


Búnker 


Super Joe 


Motocicleta 


Soldado Enemigo 


Lanzacohetes 


Comandante 
■ Cobarde ■ 


Soldado de Mortero 


Camión 


Caja de Granadas 


Fortín 


Trinchera 


Helicóptero 
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HIGEL ALDERTON 


¿Como Degustes trabajar en esta conversión? 

Había decidido que queda ser freelance. De 
alguna manera y casi de inmediato me puse en 
contacto con Steve WEIcox de Elite. Me ofreció 
este proyecto ya que estaban contratando 
gente para hacer las conversiones. También 
contrató a Keíth Burkhitl con el que trabaje en 
la versión Spectrum. En aquel momento se 
comentaba que Elite había apostado el futuro 
déla compañía en este juego y si no salía a la 
venta esa Navidad tendrían serios problemas. 



¿Cuáles fueron los términos del contrato? 

Creo que fue una cantidad de 10.000 libras 
por adelantado pero con una penalízacíón de 
1.000 libras por cada día que nos retrasáramos 
respecto a la fecha establecida. El objetivo era 
completarlo en nueve semanas, tal vez diez, y 
supuso para nosotros una presión importante. 
Pero también nos dio una idea de la increíble 
presión que tenía la compañía encima. 






1 Arcaüel Estes. tc rieresespeja Jsea fin da rwe-1 res. 
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Te contamos cómo Elite fue capaz de comprimir 
colorista y frenético arcade en los 48Kde Spectn: 


‘¿Conocías a Kéith? - - 

Que va. Nos sentamos el primer día y dijo, mira, 
ambos sabemos que desarrollar software lleva 
el doble de lo que piensas que te va a llevar, 
así que vamos a empezarcon buen pie, vamos 
a trabajar duro desde el principio y así el final 
no será tan duro. Así que tuvimos un estricto 
régimen de trabajo desde el principio y las 
horas se fueron sumando. ¡Fue una locura! 


”d b fosp^feonajes q ue c oirían fl-fre^der y los 
dísparosw yo el código para que los sprites 
mantuvieran la velocidad adecuad^. Copiamos 
el juego a ojo de las oficinas de Elite. 


¿Dónde trabajabas? 

En las oficinas de Elite en Walsall. Vivíamos en 
una pequeña casa de huéspedes llamada The 
Larches,cerca déla M6. Nos levantábamos 
temprano para Era la oficina,trabajábamos 
día, tarde, noche y volvíamos a the Larches, 
desayunábamos y lo mismo al día siguiente. 
Era tan intenso que casi me vuelvo loco. 


¿No te parecía imposible pasarlo a Spectrum? 

¡Sí! Pero había aprendido algunos trucos 
sobre cómo hacer que ias cosas fueran más 
rápido y Keíth dominaba su terreno. Nos dimos 
cuenta deque la forma más rápida de jugar 
con la memoria, y hacer el juego más rápido 
también, era incluir datos en la pila, mostrarlos 
en pantalla y entonces cambiar la pantalla. Pero 
había que tener cuidado cuando se actualizaba 
el- barrido^e pañtafFB',' para "asegurarse 1 de que 
no se interrumpía el proceso y se colgaba. 


¿Cuáles eran vuestras roles en el juego? 

Según recuerdo Keíth programó ias rutinas 


¿Acabasteis a tiempo? 

Acabamos dos días y medio tarde pero Steve 
no hizo uso de la cláusula. Hay que reconocer 
que el daño ya estaba hecho... 


combinación de shóoter de seroII 
vertical y película de ambtentación 
bélica. El juego incluso obvió los fina! 
bosses en detrimento de un aluvión de 
enemigos que debían ser eliminados 
para pasar a la siguiente zona. Para 
ayudar a Super Joe había algunas vidas 
extra y numerosas cajas de granadas, 
totalmente necesarias para eiiminar 
enemigos atrincherados, repartidas 
por el campo de batalla. Sin embargo, 
la gran dificultad de Commando 
garantizaba que el juego no era para 
todo el mundo. Incluso 
completar la primera zona 
resultaba complicado 
pa ra mucho s j u ga do res, 
convirtiéndose en un 
auténtico devorador de 
monedas de la época. 


esto sobre su reunión coi'; Capcom. 


«Ofrecimos de inicio 25.000 libras. 


| “l éxito en los salones 
u recreativos era 
sinónimo de conversiones para 
■sistemas domésticos y Cormtjarreto 
fue una de las recreativas más 
adaptadas. A la vanguardia de Europa se 
situó Elite Systems con sede en Walsall, 
una compañía relativamente pequeña 
que, según las leyendas urbanas, 
arriesgó todo en la producción de varias 
versiones del juego para navidades de 
1985. Elite, animada por el éxito de sus 
licencias de Airwoífy Frank Bruno, 
se impuso a la feroz competencia 
de Ocear • Software para adquirir 
los derechos de Commando. 

Steve Wilcox de Elite comentó 


«Elganeplay 
era frenético, 
constante y duro 
como una roca 


decidí hacer la oferta sobre una base de 
100.000 unidades con un royalty de 65 
peniques por unidad. ¡Así que la oferta 
ascendió de inmediato a 65.000 libras! 
Después de un par de horas de muchos 
nervios nos llevaron a la oficina de un 
abogado y e! trato se cerró el mismo día». 

Élite resultó vencedora, superando 
al Rsrnto de Ocean, aunque no todas 
las versiones alcanzaron el mismo nivel 
de calidad, tal y como era de esperar 
teniendo en cuenta la 
intensidad del original. 
Las conversiones de 
Elite también dieron 
lugar a otro cambio 
de nombre 'ya que 
adquirió una temática 
sci-fi y la denominación 
de Sp&c? invasión 
para el lanzamiento 

en Alemania. Los soldados humanos se 
convirtieron en robots cromados en un 
incongruente escenario sel vático. 

La variación de calidad entre las 
conversiones no afectó a las ventas, las 
cifras publicadas por Capcom en 2009 
sitúan a esta franquicia en el número 
trece de las más vendidas. Aprovechando 
el gran éxito Elite planificó una secuela 
creada por ellos, bautizada de forma poco 
original como Commando 2 t después 
Commando '86y más tarde Commando 
'87. E* juego fue retrasándose y finalmente 
apareció como parte de su recopilación 
Hit Pak en 1987. Al final se acabó 
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Conviértete en Super Joe con esta práctica guía 


■| Estos malditos puentes 
I aparecen a menudo en 
el juego y te crearán grave 
problemas. Los enemigos 
pasan porencima y saltan 
a oor ti. Una granada a 
tiempo y todo arreglado. 




2 Desde el comienzo, N 
Joe se encontrará 
con uno de sus colegas 
secuestrado y escoltado 
por dos enemigos hacia 
¡a base. Acaoa-con los 
soldados y recibirás .030 
puntos de recompensa 
c o mo a g rad ec¡ mi ento. / 


pareciendo más a otro arca de legendario 
de los salones recreativos como Gauntlet, 
que a! inimitable Commóndo de'Capeom 
que tanto admiramos. 


A pesar de su enorme éxito en 
Eos salones recreativos y en las 
versiones domésticas. Commando 
no tuvo secuela oficial hasta 
1990, aunque su iufluecra se dejó notar 
en títulos como Gunsmoke con su 
atractivo look de western, En la secuela, 
esa genialidad llamada Meses, Super 
Joe forma parte de un grupo de tres 
mercenarios conocidos como Wofí Forcé, 
cuya misión era rescatar a! presidente 
de un país ■ficticio llamado Zutula que 
había sido capturado por rebeldes. Un 
ce re er j u e go, WüifOf The BatlSefield: 
Commendú 3 r fue lanzado en 2008. 

La popularidad de Commando puede 
desconcertar a algunos. Juegos de 
similar temática del momento como 
Creer? Beret, tkarí Warrtors o Contra 
contaban con power-ups o vehículos, 

Sin embargo Commando fue el primer 
gran lanzamiento de este género y todos 
sus sucesores han tomado prestados 
elementos de jugabiiidad y diseño. Fue 
lanzado en un momento en el que las 
películas de acción eran especialmente 
populares para los aficionados al cine y 
se convirtió en una pieza fundamental 
de la historia del videojuego, Por eso 
no debería sorprendernos su gran éxito 
y su sobresaliente interpretación de los 
Run r N-Gun, ya que es el mejor y el más 
claro ejemplo de! género, 


Estos fortines 
ll olindados necesitan 
dos granadas para ser 
destruidos, lo que deja 
a Super Joe totalmente 
eKpuesto ai enemigo. 
Ano ser que quieras 
puntos, mejor evita su 
fuego y avanza rápido. 


4 Cada nivel obliga a 
Joe a enfrentarse a 
una horda incesante de 
enemigos. Lo mejor que 
puede nacer nuestro héroe 
es no dejar de moverse y 
re oa rt ir p lo mo. ad ern as de 
Jener un poco de suerte. > 


| Losenemigos a 
menudo se ocultan en 
los ríos y solo pueden ser 
e ü riin a do s co n g ra na d as. 
Sin embargo, si no los 
eliminas te encontrarás 
con serios pro ble mas 
sobre los puentes. / 


( ■No te preocupes si \ 
I utilizas granadas para 
e ii mi na r a e sto s e ne mi go s 
emboscados, ya que 
podrás conseguir mas a lo 
largo del escenario. 


fl La topografía local ' 
II de los primeros 
escenarios incluye unas 
palmeras realmente titile 
para evitar los di so aros y 
darte un respiro. Pero no 
te quedes mucho tiempo 
porque las granadas ¡ 
acanarán contigo. / 


7 No intentes hacerlo 
que Super Joe en esta 
pantalla. Lastorres son 
indestructibles y es una 
oérdida detiempo, de 
esfuerzo y de vidas. j 


#\ En el nivel dos te ' 
\0 e neo n tra rá s c o n es ta s 
trincheras en las que 
a oa rece rá n en em ig o s q u e 
no cesan de dispararte. Lo 
mejor es elegir uno de los 
! at era I es y la n zar g ra n ad a: 
.a nt es de a travesa rio. / 


rlÍI Aunque estos 
III vehículos pueden 
ser destruidos, lo mejor ec 
evitarlos, ya q ue acaha rán 
con la vida de Joe. haz 
acopio de reflejos y ten en 
cuenta que aparecen por 
arriba y por Los Lados. / 


^lítHOí 
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Aquí están todas las versiones que aparecieron antes de 
que llegaran los ports perfectos de PLayStation y Saturn. 



a sí 3 

í c i 

* “ o 

o- rj "C5 


(J E = 

< 3 
■S c : — 

? * -o 

S S * 


*3 

í 

’J* 











RETRD BRITIER ] 133 




















































MANUAL DE INSTRUCCIONES 
PARA 

NUTTING INDUSTRIES 



NUTTING 

INDUSTRIES 

Cuando pensamos en los pioneros de la industria moderna de las coin-op o el 
negocio ae las consolas de videojuegos, nombres como Bushnell y Baer suelen 
venir a la mente, junto con compañías como Atari o Magnavox. Pero, como 
contamos a continuación, el apellido Nutting merece unas reverencias similares... 


L a gran mayoría de las conversaciones sobre 
los primeros años de la industria de los 
salones recreativos suele centrarse en Nolan 
Bushnell y Atari, aunque hay otro nombre 
oropio cuyas fi mías y contribuciones, tanto 
I los videojuegos como a la industria del 
entretenimiento "boin-op" podrían considerarse igual 
de importantes. Nutting industries (NIMilweukee Coin 
Industries (MCI) and Da ve Nutting Associates (DMA! 
áiercn una sucesión de compañías repartidas en un 
periodo de innovación de i? años, cuyos productos 
c bien redefinieron cómo eran les oosas o abrieron el 
camino para mostrar en qué dirección iban a avanzar. 
Las tres fueron creadas per el venerable David Nutting. 

Le historia comienza en ^ 3-6G. cuando David estaba 
Tabeando en Brccks Stevens Design Associates, una 
firma de diseño de preducto con experiencia en todas 
les industrias De verdad, en todas. Por esta época, 
Brooks Stevens había diseñado de todo, desde el 
Wienerm chile original de Oscar Meyer a loe legos y la 
presentación para Millar Brewing y el primer SUV, si 
Jeep Wagón se r, en el que David había ayudado. Fus en 
esta época, en 1966 cuando David recibió una llamada 
de su hermano, Bill Nutting. "Bill me llamó, me contó 
su idea y me preguntó si estaba interesado en adaptar 
su máquina de enseñanza en un juego "coin-op", que 


funcionara con monedas," cuenta David. Esa idea : ue el 
plan para que ambos hermanos entraran en la industria 
coin-op, una industria de la que no sabían nada, con un 
nuevo "juego" basado en un producto del que Bill había 
sido inversor. Ese producto, una máquina de enseñanza 
para la Marina de los EE.UU., fue diseñada para 
examinar a los estudiantes usando un rollo de película 
(proyectado en una pantalla; que planteaba preguntas 
con múltiples respuestas. Los estudiantes debían 
contestar pulsando los botones A, B, C, D o E. Durante 
una de sus reuniones, uno de los inversores, sugirió en 
broma "¿perqué no poner una ranina para monedas 
en la máquina de preguntas y hacer de ella un aparato- 
de entretenimiento?" Y ahí estaba Bill preguntándose 
si podría aprovechar el bagaje de David en diseño e 
ingeniería para hacer justo eso. "Quiero que me ayudes 
a convertir la máquina de enseñanza de mi grupo en 
un juego de preguntas que funcione con monedas," 
resumiendo así la llamada a su hermano Da/id en 
Mitwaukee, Wisoonsin, fijando así la misma exitosa 
'órmuls sca.ro up replicada más tarde por Bushnell/ 
Dabney y Jcbs/Wezniak; el visionario y e! hacedor. 

Como David recuerda, "Bill aprendió que los equipes 
coin-op se ven crían a través de distribuidores situados 
en las grandes ciudades. Bilí voló a Milwsukee, donde 
pasó varios dias trazando un plan. A le vez, Bill visitó 
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■ Las trescompañL ee- fueron iniciadas 
po r la misma pe rso na, David Nü tting. 

■ También comparte ron la misma 
toca lilac ion. aunque Cave Nutting 
Assoc ¡ates se mudá'un tie mpo.a Chicago. 

■ Dave Niutthg Aso: iales f je p enera en 
el uso de microprocesadores en máqj inas 
de ptnfciaH y videojuegos.. 

■ fon Rght fje ei primer videojuego con 

gráficos bfcmap. 1 /' 

■ Dd'.e Wütting Assoc ¡ates tambán hizo la 

incluso más famosa secuela de fon fight .. 
titj lada BostfiiH. , - 

■ El programador JamieFeoton {Güfjlf) se 
inició como asistente de investiga con en un 
laboratorio de Robóticae lAen Mitwajkee. 

■ fotfifxéría del mofe de Jamie en el 
instituto, Froggy Tenia cosas de rana por 
teda !a oficina. David quera hácerun 'juego 
de deparo tcciá rifle en el trad^bali). 0 creó 

el personaje'de GOraFpartüáido de ahiT ■ 

____uu,_....._ 

■ Los gerentes en ios centros, de ocio Red 
Barón de Mil no erln los típicos gerentes 
de' lossakmes arcade de la época Se les 
dio entrenamiento para traba ¡a r de cara al 

público y para snpervEar niños 

- -- ---— 

• i 

■ Sc-3 I V'LV/cas i se llamó 'Chari e the Tuna' 
grac ¡asal ejecutivo Richard Vr^ju, durante un- 
periodo en elque Bally estaba ¡¡cene end) 
grandesnoffintires Se señaló que Cha rite era 
un perdedor {'perdón CharÜe'.í yen su lugar 
se le Hamo Ses l'Vdíí.. porun emplead) 

de mantenimiento que era fan de la novej$- 
hoffenimadeJack London. 'ó 1 " 
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SE DESARROLLA LO. COMPUTER. 
SELANZANUTTJMG INDUSTRIES Y, 
JUNTO CON WJTTM5 ASSOCIATES 
DÉ SU HERMANO BB.L Y Sil TLON” 

COM PUTER QUE. ADR EN IA INDUSTRIA 
0£tA£ MÁQUINAS COIN-QP A 
UOCAÜEAOOKÍESNO TRIGONALES. 
BARES YEOLE RAS, 


SE LÁMZA SEBE A RON. UN JUEGO 
ELETRO M ECÜNtCO CON ROLLOS D E 
FELÉULA PAÍA MOSTRAR ESCENAS 
DE VUELO PáE-RENDEREADAS. 
EXPLOSlfitiSS Y EFECTOS EM S*, 
JUGAS1UDAD. SE ANTICIPA A 
JUEGOS LASERCNSC CON EL MISMO 
CONCEPTO, COMO ÜRAG0W5 LA¡R.. 


'■-DE LAS C ENEAS DE MUTTJNG 
JNDUSTR ÍES SURGE MCI EL CENTRO DE- 
OCIO RE D BARÓN DEBUTA A FINA L DE 
AÑO, SIENDO LA PRí KE RA CADENA CE 
ARCA DES CREADA Y 0«3Í3DA POR UN 
FABRCANT E DE COJN-OPS íMCIL E ALLY 
RESPONDE CON ALGO PARECIDO DOS 
AÑOS ÑAS TARD E, CON LA CADENA DE 
ARCA DES "T HE AiADÍHM S CASTLE1 


DAVID NUTTIHG YJEFF 
FREDER1KSEN FUNDAN DAVE 
HUTTING ASSOCIATES YCREAN 
LAPRÍKERA MÁQUINA DE 
PINEAL CON MICROPROCESADOR. 
TAM BIÉM DESARROLLAN LA¬ 
PA ¡M ERA 001N OP CON PANTALLA 
DE VÍDEO MASE JADA POR UN ' 
MICROPROCESADOR. 


MHJWAY MFG. LA SUBSIDIA RIA 
DE B ALLYLAMZA GUN FEHT, EL 
PR l*£R VBECJUEGO ARCA DE 
BASADO EN MICROPROCESADORES. ; 
DESARROLLADO PORTOMMCHUGH ; 
A PARTIR DEL DISCRETO JUEGO 
ELECTRONICO GUN FTGHTDETATTO. 

AL AÑO STGUiENTECREA SEA WOLP 
ANTES D E RETIRA ¡SE A LWSCONSIH 
RURAL Y RASAR AL OSTRACISMO. 


' EALLY LANZA “NO ME LIBRA RV 
COM PUTERA CREADO POR OAVE 
HUTTTMG ASSOCIATES. MÁS TAR D E 
COM CODO COMO “PRO FESSJONAL 
ARCALE'Y “ASTFIOCADE". DISEÑADO 
■ 0»I0 UN HffifflDD ENTRE CONSOLA- 
DE JUEGOS Y ORDENADOR, ES EL 
.; PRÍM ERO CON GRÁFICOS BTTMA P EN 
ALTA RESOLUCIÓN Y A TODO COLOR. 


M m AY MFG LANZA GORFÜEJA MjE ' 
FENTpN. OFRECEVA REJUEGOS EN 
UNO, CON VERSIONES DE pALAXIAMS 
V SPACE MVADERS, E INTRODUCE LA 
SÍNTESIS DE VOZ, OONVíRTTÉNDÓSE EN 
UN CLÁSICO AL INSTANTE. 


MÍDA! AY MFG LANZA W 2 A RD OF 
WCÍR DE DAVID NUTTJlfc' YAIAN ' 
MCNEIL CON SU ESC ÁÚD TRIANTE ’ 
MÚSICA DE ÓRGANO Y,SUS DIÁLOGOS 
BU RLOHES CON VOZ SIN TE TIZAD A 
TAM BIÉN SE CQ WIRT 16 EN UÑ EXITO 
AL MOMENTO YJUMTO A GORFES 
■UN Al ESO MUY BUSCADO POR LOS 
00LECC30MIÍTAS DE COIhKFS: 


■EALLY HERRAD AVE FLLTTING 
, ASSOCIATES. LOS SU PERVIVI EJÍTES. ’ 
SE MUD AN A CAM POS CÓMO LA FÍSICA 
4 CUÁNTO Y ELOESARROLLOOE 

softwar e. Éntre otaos* / 




u!Ftg.3] Dnv d Nullng Iraba roída en Fffi í 

a mesa de dibujo En 1972 e n M □. JíL?,J 


i- c y 2|E csiarlE gETEra sr y -in de astrescurrpaílias 
G" e 3404 NFtaílsn SireEt dE fV iwa¡ j<o e Y. I¡. 1 a: y 
poma estaba ep 1972. cu anda Era ccnac-da cst.3 MCI. 


s Ice distribuidores en Chicago, Detroit; y New York, 
aprendiendo más del negocio. Mi especialidad era 
diseño e ingenieris y la de Bill era el jnarketing. Así 
que nuestro acuerdo verbal ‘lie que yo diseñaría y 
construiría el producto final y Bili se encargaría, de 
ventas y marketing. Tenis un buen amigo que era 
ingeniero electrónico en CutlerHammer. Harold 
[Monígomery’ diseñó la circüítería y yo la cabina y los 
dispositivos electromecánicos, como si proyector." 

El acuerde funcionó bien mientas el prototipo se 
fabricaba y probaba ccn éxito; y fue asi hasta que otra 
relación - una que suele cobrarse un precio en casi 
cualquier start-up - gané preerrinsnois. Cl si re. la mujer 
de Bill decidió que no le gustaba el acuerdo y jugó 
la oarca del divorcio, amenazando con aumentar una 
impresionante s sea discica: Silicon Val ley cisne la mayor 
casa, de divorcios de California, y la propia California está 
un 20% por encima del resto de la nación. Bill nc quiso 
convertirse en pare de la estadística, asi que llamó a 
David y le dije que iba a fabricar el juego en California y 
que David debía terminar su c peía cien. Las noticias nc 
eran las que David quería oir, pero cambien le re su baba 
obvio que la actual relación de trabaje ccn su hermanó 
nc iba a funcionar. Y ya había puesto demasiado dinero 
en la operación como para detenerse. Así que ambos 
hermanos siguieron su camino y crearon sus prepias 
compañías paia comercializar el mismo juego. Eii!, bajo 
Nutríng Associates, lo comercializaría como CotnptMr 
Quizy Da ve. bajo Nurting Industries, lo lanzan a como 
ÍQ Computer. Con la fabricación ubicada en 34C4 N 
He leen Se, en Milvvauk.ee. y la contratación de Eugene 
Wagner para el marketing, el juego de David ‘"lis un 
éxito inmediato (como lo fue el de su hermano Bill!, 
pero- per una razón que ambos ignoraban. 


L a industria americana de las ccin-cp estaba en 
mitad ele una larga batalla centra el estigma de 
las apuestas y el crimen organizado:, algo que 
le quedaría atrás hasta le safios 70, cuando los 
vicie cjueg os se hicieron cargo de ia industria. Ei es cade 
de New York incluso cenia una prohibición sobre los 
pinbail que duro más de 30 años, tratándolos de forma 
similar a las máquinas tragaperras y otros sistemas de 
apuestas. A finales de los años SO, la industria ya se 
había organizado baje los Operadores de Música de 
América (MOA en inglés!. La existencia ele la MOA 
se debe a la vieja incalía contra la industria: musical 
americana que Sce ve Jcbs más recientemente luchó, 
con la forma de la gestión de derechos digitales (DRMI 
y el "alquiler" de música digital. Esa industria que 
de 'crma sistemática ha intentado exprimir, hasta el 
último céntimo, el disfrute de la música de la gente. La 
MOA se lindo en '343 per un grupo de influyentes 
distribuidores y operadores de Jukebcx (máquinas 
de discos) cara luchar contra la derogación de la 
exención del rcyslty en los Jukebcx. Con el tiempo 
oroció y se convirtió en una poderosa organización que 
representaba a todo el espectro de dispositivos "ccin- 
cp ", incluyendo electromecánicos, pinbail, mesas de 
billar, juksbcxes y máquinas de venta. 

En el momento de lanzar Computer Quiz y fQ 
Computer, la MOA había trabajado duro para luchar 
contra la tipificación de las máquinas que -'unciónshan 
con monedas, en concreto Jos pinbail -- un estigma 
que había limitado de forma severa el número de sidos 
donde los operadores podían poner las máquinas. Por 
ejemplo, en Los Angeles, a séis horas al sur de casa 
de Bill, los pinbail estuvieron prohibidos hasta mediados 
de los 7G. Los juegos de los hermanos Nutrí ng lie ron 
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la herramienta perfecta en ei momento justo, ya que 
bsoperadores los usaron para peder llegara nuevas 
localizedenes. Ambos juegos podían ir a cualquier 
sitio por su valor de entretenimiento educativo. Los 
c pe redores p odien ir e une localización con el juego, 
establecer une relación y, pocos poco, ir llevando 
pinballs, mesas de billar v de vending. En une lección 
aprendida por ambos Nutting y después depurada 
por Noten Eushnell con le creación de Kee Ge ir es, el 
falso competidor, el simple hecho de que hubiere dos 
fabricantes de juegos de preguntas animó el mercado y 
abrió les puertas e mes operadores y lo cal iza cienes. En 
Is industrie del entretenimiento de ese momento, une 
buena producción pare un pin bel! estaba entre lee ! G G C - 
:ECC unidades. De Computer Quizse produjeron 4,20C 
u nidad es y 3,600 de fQ Compu r &: 

Durante les siguientes años, David y Nutting 
Industries continuaron por el camino cié bs juegos 
accede de entretenimiento educativo usando le misma 
tecnología con rolle de película, comenzando con una 
versión cera dos jugadores de íQ Computer llamada 
Dual IQ Computer y e continuación con varios pactes 
de preguntes de recambio, así como une nueve versión 
lie ira da GolfIQ. David también buscó diversificar 
asociándose con un fabricante y distribuidor en 
Londres, creando une subsidiaria que comercializaría 



FIG.5 



" |F g. 5 ¡ E Tan ja de 

(Q CQinpv }ev d b N Jll ng 
h dj s' r E£. Jj sis a ej g 2 T e a 
CompüCarQüirde Ñutí ng 
Aseoc ale s-, ac r:á a s p j e 1 as d e 
loca cañones cor-radas a usgos 
arc ado par su ir a a rapulación. 
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“Quería ser el líder de la industria 
y desarrollar el primer pinball 
con un microprocesador" 

DAVID NUTTING AL DETENER EL PRIMER KIT DE DESARROLLO DE MI CR OPROCESA DORES C E INTEL 


¿DONDE ESTAN 
ELLOS AHORA? 



David Nutting - 

Retirada-y africado en Anza'ia. si F9-B4 
David se ai oda a Do:o r ado oa r a estudiar 
fisc a cu ai tica. Es e! a Jta r de d as i ia^as. 

El tea g uaj ? d e I a 1 aura leía - B n u ada 
cuántica a: desea alerta' de 233 a y "Secretas 
a ara ja a ai eale crea trva: ■:enviártele e a e! 
maestra de tjmente’ de 23 ? 2. 



Jamie Fenton - 

Ja na te vive aaara ea Su Tiyas te, CaltFamia. 
La s ú -tina s 33 ai as a a traa aja da aara una 
I a r g ursina a! ¡sta de alarte as c ea tra das ea 
j ue ga s. g rá fea s y software, y ac t jal me ate 
faaaja oara el la aara tana '26 de Amaza a. 
ea loseqjoos de rendimiento y multimedia 
de AmazunKindley las tan lelas Kin-d la Fine. 



Alan McNeil - 

Tras crear la continuación de Berz&k, 
Llama da Frenzy para Ster n Ei e ct ran ic s, 
Alan también hizo Wrnterfíáme'sy $ub 
Eteíítepara Epyx.pero principalmente ha 
d ed ic a do lo s ú Itima s 3 Ü a ño s a i desarra lío 
de software y a la consulto ría de a dos para 
una enorme variedad de plataformas. 
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versbnes no coin-op pera instituciones educativas 
como Me de o Inc, y también entrando sn si mercado 
ds las máquinas expendedoras ds comida con algunas 
patentes propiedad del padre de Ha reíd. Pero la oferta 
en juegos era Is que tenis qus orsosr, y sn 1969 
introdujsron The Puzzlcr diseñado por la misma firma 
sn Londres. Wsrd Mary Johnson sustituirías Eugens 
sn si marketing a finales ds 1969, cu ardo trabajaban 
sn su proyecto más ambicioso. Titulado- ¡n¡oralmente 
"Lsisure Time Coin Gams", a Is hors de presenta rio, 
sn octubre ds '370, si nombre cambió a Sensorama. 

Ss diseñó psra ser ocio os do sn boleras, y Vis si primer 
¡Liego sn contar con Is imagen ds un atleta profesional, 
el jugador de bolos Diok Fitgsr, quien enseñaba a jugar 
a través de 13 te ocien ss audiovisuales. 

En ' 37G estaba claro que. aunque estos juegos 
a ros de educativos seguían su camino y bs juegos 
aresde electromecánicos (EM! estaban dominados por 
compañías coito Eally, Midway, Chicago Coin, Williams 
y Sega, sra necesario un nuevo formato. Bill Nutting y 
Nutting Associates tenisn su nuevo formato sn forma 
ds ¡usgos anos de con p anta lis ds vídeo cuando Noten 
5usinasII llamó si jefe de ventas de Bill. David Ralstin, 
sin avisar. David estaba claramente abierto s qus 
sucedieran las mismas sinergias sntrs nueva tecnología 
y juegos, y llegó-tan lejos come a poner anuncios en 
los periódicos locales buscando gente que enviara sus 
ideas. En cusIquisrcaso, quería expandirla tecnología 
ds proyección más allá ds bs juegos de preguntas y 


respuestas. Buscando crear Lina experiencia en primera 
persona Linios, con luchas de aviones de la liGM, sn 
137C comenzó a trabajar en 1c qus seria si último ¡usgo 
lanzado por Nutting Industries, Red Barca Usando una 
película ds animación pre-tendere rizada qus funcionaba 
saltando a diferentes ariimaobneSi de forma muy 
parecida a bs juegos LaserDisc, como Dmgon's Lair, 
harían '2 años más tarde, si jugador tenía la sensación 
ds volar sn un biplano de la liGM sn combate. 

Estaba acompañada por grabaciones de motores y 
ametralladoras ds aviones reales, junto con vibraciones 
sn ios controtes cada vez qus ss disparaba si arma. Por 
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desgracia, Nutang Industries entró en números rojos, 
forzando a David a cenar... y s volver a empezar. 

Fue en el mismo sitio, y con parte del mismo equipo, 
pe io sobre el papel Milwaukee Coin industries (MCI) 
ers una nueva compañía. MCI siguió donde NI lo 
lis bis dejado, produciendo juegos arcade basados en 
película y de temática bélica, romo Bine Max, Desen 
Fox, U-Boaty Ftying Ace. Pero fue la dirección que 
David y la cúpula de MCI tomaron en '372 la que la 
distinguió de otras compañías' ooin-op. Las firmas de la 
época vendían a les distribuidores y a los operadores, 
la gente que hacia funcionar la máquina en un lugar. En 
esta época, estos sitios eran a roa des, bares y be leías. 
Las- compañías de coin-cp pedían poner sus propias 
máquinas en estos lugares para el testec durante el 
desarrollo, pero nunca eran los dueños de esos sitios. 

Uno de los olientes de MCI dio la idea para cambiar 
eso. Durante los años 60, Jules Milman y su compañía 
American Amusements Inc habían buscado limpiar la 
imagen negativa de los arcades diseñando un nuevo 
concepto, pensado para los por aquel entonces nuevos 
centros comerciales del área de Chicago. Llamados 
Caro:usel Time, estos sitios para toda la familia, con 
alfombra y prohibición de comer y iimsr, prometían 
ser muy distintos de los salones homólogos más 
cutres. El éxito cíe Carón sel Time ilevo a la directiva 
de MCI a decidir que debían examinar la posibilidad 
de dirigir sus propios salones en centros come roíales 
con juegos de MC!. Basados en el exitoso juego Red 
Barón (que va tenia la continuación SuperRed Barón de 
MCI!, el primer centro de ocio Red Barón debutó en el 
centro comercial Mayfeir de Milwaukee en : 372. Ese 
año, abrieron 7 salones en el medio Oeste ce EE.UU. 
Nolan Bushnell también intentó duplicar esta idea en 
'373 con los salones de Atari en San Francisco, como 
el del centro comercial Bey Fe ir, pero nunca "ue lo 


mismo (no hasta que lo combinó con pizza para crear 
Cluick E Cheese!. De todos modos, el futuro socio de 
David Nutting, Bally, alcanzó el éxito a su manera en 
1374... con la compra de American Amusements y 
renombrando los salones a "The Aladdin's Casóle". 

C on el éxito de estos salones y el mercado de 
os juegos EM comenzando a hundirse en 
(374, la cúpula de MCI quería concentrar sus 
ocursos en los salones Red Barón. Por su 
pare, David quería investigar lo último en electrónica, 
los mi oro pro cesa dores. La puerta a este nuevo mundo 
llegó de manos de un representante de Intel que 
pasó per MCI para ensala zar las virtudes del micro 
de 4-bit 4040 que se iba a lanzar pronto. El llevó al 
recién contratado Je ;; Frederiksen, con experiencia 
programando un ordenador central en Burrcughs, 
a un seminario de Intel en Chicago-, "Quería ser el 
líder de la industria y desarrollar el primer pinbai con 
m i oro procesador. Los convencí para que nos vendieran 
uno de los primeros sistemas de desarrollo de 
ir-¡oro proce se do res," dice David. 

Desarrollado bajo un contrato de ccnsuLoria con 
Bally, el proyecto del pin bal! también llevó a la creación 
de la última compañía de Nutting en este articulo, Deve 
Nutting Associates. David tormo DMA, una dura de 
ingeniería de juegos, como sociedad entre él y Je j: a 
principios del veranó de '374. El 2C de agoste, Bally les 
envió dos máquinas del pinball Flicker (aún por lanzarse! 
para que las actualizaran con microprocesadores como 
prueba de concepto. Terminadas en septiembre, el 
nuevo sistema se mostró a la directiva de Bally a finales 
del mes y durante los siguientes años se convirtió 
en el modelo a seguir per la pujante industria de! 
pinball. cuyas máquinas se distinguían por las brillantes 
pantallas LED de puntuación. 


JUEGOS QUE DEFINIERON UNA ERA 



Gun Fight 1975 

La nzad o oo r ia suo ai diaria de B aüy, 
Midway Mfg. Fj e titul ado en origen 
Western Gun y ¡amado dd r Taita en 
.aoó n. C Ni :o c onrvirlió en u n a re ade 
oo ntra la do oo" nn i:ro ora: esado res, 
introduc iendü ¡a ■: od ificació n de 
software en el sector. Según David 
Nutting, su lanza miento causó una 
escasez de RAM en otras industrias. 
Tannoién es el primer juego con 
gráficos oitnnao.a.go solo disoomoie 
antes en sistennas de investigación de 
ata ganna de ¿ao oratorios y enno resas. 



t Sea Wolf ?7ó 

l Con un oeriscooio tamaño reat es 
i o asi:am ente La ve rs¡ó n vide ojueg o 
y de i os j ue go s electro nneoa ox os Seo 
I Rstdery 5e¿¡ D&míí d e Midway Cus 
[ avanzad os e fee lo s de son ido y el 
¡ entorno en primera oersona orooaron 
¡ ser un gran éxito a mediados de los 
j 73.y sigue siendo uno de :os juegos 
[ más copulares de la época nasta 
[ que Midway lanzó en '97BScuce 

| jiwádecsde Taita. Ese año tarrife¡én se 

l 

j Lanzó Sea Mtfjüf.con modo oarados 
l jugad ores con dos oenscooios. 



Boot Nill 1977 

La continuación de Gun Fpñfde 
' 977. BcwfMlVfue programad-a 
por Alan McNeil quien más tarde 
naria el clásic o B&zerkpara Btern. 

U titeando do s joystick s o ara c on tro ia r 
! a o osic ión delcow ooy y su arm a. 



i GORF i?8i 

i El clásico shoot-'em- upde Ja mié 
i Fen ton reúne varios juego sen 
i uno, junto con voz sintetizada: 
i Tj sano os e ¡ c ni o de voz TI - a vec es 
j o od ia voc ai izar u sando residuos 


ta moté n cu en ta c on u n co Sond o fo nd o 
so ore e I q ue el jueg o es proyectado 
gracias a una técnica de cristal 
refecltvo común en juegos de ia 
é poca. Ma s al ia de u n a ju g aoii ida d 
ampliada, añadió ia famosa canción a! 
morir y la tu moa en la infame colina. 


¡ d e nnenno r¡a y so na oa c o nno ge ote 
¡ -hablando idiomas.'’Con niveles que 
¡ indu en versiones con licencia de 
J Galaxians (Na me o) y Space Invaders 
¡ iTaitoJ. e sa e s la razó n en si misma 
j o or ia q ^ e a ni fu era no hay mudi os 
i ooris de según Jamie. 



i Wizard Of Wor 1981 

i El jueg o d e Cavid Nu ttng y Bo o O gd on 
i se inso iró e nI a e sien a de Aliene n 
i i a q ue Sig ou rney Weavs r si gue al 
i alien a través de ~n oequeño monitor, 
t Usando el mismo sistema de voz y 
y estilo burlón que en GOfííT is que aqJ 
[ nnarca la diferencia es su orooio tema: 
f el na go. "Coa nd o o usnn os La voz en 
[ La m aquina, nos Llevó a i a mitología de 
[ quie-n. exactamente, estaoa nao!ando. 
[ Asi inve nía mos a I mag o. L sam os a: 

| mago o ara h terruño oiré! ritmo del 
| juego.'exoüca ele o-diseñador Boo 
f OgdonaArnieKatzen 1982. 
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DESDE LOS RRCHIUOS: lUTTIDG IDDUSTRiES 


Fus justo en esta época cuando si dúo persegub su 
mayor logro. EÍ Intel 8080 hablé sido lanzado si mes de 
abril anterior, y según Divio, "tan pronto como pudimos 
comprar si procesador 0 O 0 O desarrollamos nuestro 
hardware de videojuegos basado sn un sistema masivo 
de RAM. Per cada pixelsn pantalla nosotros teníamos 
un punto en memoria, dándonos control total de toda la 
pantalla.'' Loque David está describiendo ss si frame- 
birsr utilizado sn teda recreativa y juego ds consola 
conocido per si hombre: gráficos bitmap. Ya en uso sn 
ordenadores ds investiga den ds gama alta ds la época, 
David y Js" fueron los primeros sn ver su potencial sn 
los videojuegos; Les videojuegos arcads y las cénselas 
domésticas ds ese periodo estaban generando 
manualmente sprites basados sn hardware [llamados 
"selles" sn la jerga de la industria ccin-epl, incluso una 
vez qus bs juegos basados sn microprocesador se 
volvieron más comunes. Así que, si probeso qus siles 
introdujeron estaba realmente adelantados su tiempo, 
le suficiente para saber que necesitaban contratar 
algunos programadores pana iiturcs proyectes. 

Jeff había estado asistiendo a la universidad de 
Yvinseensin (Milwaukéel, sn si memento sn que ss 
unió a MCI. Era alumno de Richard Northouse, un 
profesor sn la Escuela de Ingerieria y Computación. 

Ss Is acercaban estudiantes habilidosos programando, 
y Richard contrate a des: Tcm MeHugli y Ja iris 
Fsnten. Ja mis rememora, "era reacia a entrar sn la 
industria ds bs juegos. Todas las historias sobre Balfy 
siendo pare ds la Mafia, etc. Mientras estaba sn 
Mifwaukee, no tenía ni idea ds la escena qus había 
sn Chicago Trabajamos unas semanas para Richard 
y después mimos contratados por DNA. Mi primer 
encargo fué "Minee Pin". Mineo sia una compañía ds 
pinbaf con la qus Jéfry David querian una relación al 
margen de Eally. Parecía la estela del ccmsta Eally 


pe re tenían más cesas. Después de esc, comencé a 
trabajar en un juego de blackjack sn el hardware ds 
videojuegos y eso Impresionó a David. Recuerdo si 
lugar [donde DNA estaba ubicado; vivamente. Era un 
espacie comercial ccm parido con la cadena de arcad es 
Red Barón, y había un mentón de juegos para probar. 
Vagabas por allí oon un cable alargador" 

Según David, si primer juego que empezaron en 
el nueve hardware paia Midway, la subsidiaria cls 
Eally, fue un juego de béisbol (lanzado cerne Tornado 
B3S8b$f¡ después!, pero seria el proyecto de Tom 
McHugh para Eally el qus primero llegaría el mercado 
en noviembre cis 137E: GunFight la versión licenciada 
de Midway del juego cíe Taitc Western Gnn. En un 
p rece ce similar a lo que hicieren con el pinball Fíicksr, 
le destriparon y reacondicionado con si sisteme ds 
microprocesadores y gráficos bitmap que habían 
diseñado. Con Gua Fight la industria de las vídeo 
ccin-cp veía su futuro. Y como Da ve apunta, no fue 
la única industria afectada. " Nuestro sistema usaba un 
Taire bufterde RAM que escribiría si CRT. En 1975/76 
la RAM escaseaba. Para conseguir un buen precio sn 
la RAM, Midway adelantó 3 ir iliense ds d ciarse sn la 
primera parida. Este pedido consumó la mitad de teda 
la RAM qus es estaba produciendo en ese momento 
en el mundo, provocando escasez sn otras industrias. ,r 
También según David, Tare se dic la vuelta y copió su 
hardware basadc sn si 8CSC para Sfxice Invaders. 

Ls siguió si clásico Sea Woff (de Tcm! y 280-Zzzap 
(ds Ja iris:, junto con si m enconado juego ds béisbol. 
Estos éxitos llevaron a Eally a comprar DNA, y el 
grupo ss mudó a Chica ge para convertirse sn s! ala ds 
investigación y diseño ds Bally'Midway sn la forma sn 
que Cyan le era para Aterí Ese mismo año, ls siguió 
si inicie dsl diseño dsl Eally Home Library Computer, 
la entrada simultánea ds Eally sn les mercados ds les 


“El pedido consumió la mitad de toda 
la RAM que se estaba produciendo 
en ese momento en el mundo” 



Action 

Graphics 

En I9ÍSI, CBvkfNutting y DobOgdon crearon 
u n &p in- off de DNA llamad o Aítion G raphic s , 
pa ra de sarrolla r juego s pa ra el sistema 
de vide oju eg os de Daily (ya pro piedad de 
Asírovisioo y rebau tizado a Daily Asdrocade). ■ 
La firma esta ba i rrteg rada po r much os 
mié mbros de DNA q ue hab ían prog ñamado 
pa ra el sistema cuan do era cosa de Daily. ■ 
Muchcsjuegoserati ports directos de las 
c oin -ops de Ealiy'M idway, pero co n nombren 
distintos,como inmedible Wtzard(WizardOf 
Waf\ MuftthéF(Pae-Mári) y fjpattí F&lréSá 
Zsp). Actio n G raptiics'támbién tí izo 
jueg os o rig ina les, co mo Sotar, Gotiqvewn-AÍ 
tiempo que La demanda thir-party para otras 
con solas c om o 26 DO, 520 0 y Co leccvi sion' 

. comenzó a explütarerf SV62y Í9S3, Action 
Ajrd'phics realizó acuerdos paja q^ar juegos 
■' pa ra much os de esto s ti d-party, en a Ig un os 
caso s po rtand o juego s que habén hecho , 
ante&.paraotra plataforma. Un ejemplo de 
esto últimoesel poli quéhióenon a"Act¡visión 
de fíesmr.'Jprpara Atari 5200, ordenadores 
r: -B- bit de Atari. Co lecóvi si on y Comm od ore 
r ..- 64. Action G raph ¡es 5g uantó un año tras el 
cierre de DNA, a un que en ese morrrento (tras 
el co lapso de. la i nd ustria de la s co nso las en 
■ EE.UÜJ e staba hadend o juego s de arde nad or. 


FÍG.Í0 


DAV ID N LTTTING RE V EL A C QMQ LA PROD UC O ON DE OON R OH 7 CAOS O E SCA SE Z MUN D LA L DE RA M 

ir 



f: F g ItiJ D NA i e i.i r !' z i este h b r d a entre cu ns ía de _.¡ega y sdemdur er 1 376.. a nía da 
en 1377. De sp ué s 1 je re -a t b rad a a B :i y P-ale ss a n a Ara ad e y de sp ué s a Astrac ad e 


F1G.11 



" |Ftg. 11] La partetrasera de rrsia de a '■-ba 
F ic te ■; e pr t era en ü E-ar -r c rap re ce sad ares 
t aesl r 3 as mad i cae aaes qae Je H y Dav d 
rea ¡aran cara que scpsrlara un silera de 
paaluncca basada en LED '.s pr Te r a de este tpal 


ordenadores domésticos y la consola programable. 

Crea de como un ordenador pe rsonal bitmapped a 
tede cclcr y consola ds juegos fes más, fue la primera 
con gráficos bitmap y frame-buffer}, también pedía 
ser usado sn nuevos diseños de ccin-cp. Tuve un 
lanzamiento baje pedido per ccrrsc en septiembre ds 
1377, y más a gran escala sn :37&, con el nombre 
" E al ly P roté ssi cn s IA rea d s", Los éxitos sig uíeren 
para DNA, los más rote bles \Mzard Of vVóry GOfíF 
de Jamis. Pero la industria de las ccin-cp ds vídeo 
empezaren su propio "crash" sn 1982, provocando 
qus muchas firmas ss redujeran o desaparecieran. 
Tristemente, DNA no sobrevivió y fue cerrada per 
Eally a principies de 1384 Sin embargo, mientras esto 
sucedía Eally compró la firma de juegos Sente (fundada 
per varios ingenieros ex-Acaricie expertos en ccin-cp, 
capitaneados, como no, per Nclan Bushnelll, que 
serviría para el mismo propósito qus DNA. durante les 
siguientes cuatro años, ft 
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OJOS NO VEN 



Ahora que New Nintendo 3DS consigue un efecto 
3D que no da migrañas, hemos decidido repasar ei 
catálogo de su demoníaco precursor, el Virtual Boy, 
Entre tonos rojos y dolores de cabeza, recordamos 
los 22 juegos que se lanzaron oficialmente para este 
histórico fracaso de Nintendo que ahora, sin embargo, 
nos produce cierta ternura. Desde lejos, eso sí. 
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VIRTUAL BOY: LO QUE LOS OJOS NO VEN 



GALACTIC PINBALL 

EntelEíg ent Syste-ms 

UN FAVORITO DE la fraternidad del Virtual Boy. Galactic 
ñnballes reconocido como uno de los Juegos que mejor 
usan la tecnología 3D de la consola. Las mesas son 
muy sencillas y todas tienen temática espacial, pero la 
representación de los gráficos es bastante buena y tas 
mesas tienen animaciones y bonus geniales, pero huelga 
decir que juegas golpeando un disco, no una bola. Su 
jugabílfdad es veloz y fluida y hasta es 
posible golpear tas mesas. ¿Nuestra gran 
pega? Pues que apenas tiene modos de 
juego u opciones, lo que lo dejan en un 
simple pin bal! sin nada más que añadir 
a la fórmula. Se puede jugar contra otro 
jugador, eso sí. Dos Virtual Boy en la 
misma habitación, eso sí es un logro... 

Galactic Pínball se lanzó para la Virtual Boy, pero antes se recomo 
buena cantidad de exhibiciones para demostrar la tecnología del aparato. 


1995 



CLASH 

Nintendo R&D1 

NO HAY MUCHO que decir de esta versión 3D del Mario 
Bros . original. Lo que más cambios sufrió fue el terreno 
de las viejas cloacas, que ahora conectaban fondo y parte 
delantera mediante tuberías para que Mario huyera de 
los enemigos. Como en el original, había que acabar con 
ios enemigos de cada pantalla saltando sobre los Koopas 
y pateándolos para eliminar a más enemigos con su 

concha. Los enemigos más básicos mueren 
de un golpe, pero luego aparecen otros, los 
Spinies, que se atontan con el primer ataque 
y mueren con el segundo, de modo que 
hay que organizarse bien. Los gráficos y tas 
animaciones son geniales y se usa el 3D bien. 
Uno de los mejores juegos de Virtual Boy. 

Mario Clash iba a ser un pack de juegos para el lanzamiento en EEUU 
de Virtual Boy ; pero al final Nintendo desechó la idea. 




1995 



VIRTUAL LEAGUE BASEBALL 

(AKA VIRTUAL PRO YAKYU '95) 

Kemco 

SI TENEMOS EN cuenta lo importante que es el béisbol 
en Japón y en EEUU, los dos únicos territorios donde se 
lanzó el Virtual Boy, tiene sentido que hubiera un juego 
de béisbol para ella. Quitando la pantalla de bateo, todo 
enVírtual League Baseball es pelín desordenado y malo. 

Las animaciones de los jugadores son toscas y no hay casi 
modos de juego. El mayor problema es que cuando la bola 
se golpea, el cambio de punto de vísta 
muestra todo el estadio, de modo que sí 
te toca a ti Intentar recuperar la bola antes 
de que el bateador alcance una base, vas 
a pasar un mal rato para saber siquiera 
qué jugador estás manejando. Desde 
luego, nada recomendable para un juego 
que exige velocidad y reflejos... 

La versión de EEUU apostó por el realismo, pero la japonesa estaba 
protagonizada por jugadores cabezudos con mucho encanto . 



1995 



PANIC BOMBER 

(AKA TOBIDASE! PANIBOMB) 

Lanzamiento: 1996 De sarro!! ador: Nintendo R&D3 


■ AUNQUE SOSPECHAMOS QUE la 
mayoría de jugadores de Virtual Boy hubiera 
preferido un Bomberman más tradicional, 
Panic Bombares un juego de puzles bastante 
interesante con una vuelta de tuerca a la 
tradicional fórmula, Al col o car tres cubos 
del mismo tipo, podrás colocar una bomba 
que rellena un medidor. Cuando lo llenes por completo, recibirás 
una bomba que se puede usar para detonar explosivos y liberar 
espacio para empujar más cubos sobre tu oponente. El efecto 3D 
funciona bien y el de la explosión es notable y ocurría entre fondo y 
primer plano. Había 11 oponentes de lApara derrotar y no guardaba 
partidas, sino que usaba, aún, contraseñas. 



Curiosidad: 

Panic Bomber 
primero 
apareció en 
TurboGrafx-lG 
y también se 
portó a Super 
Famicom. 


JACK BROS (AKA JACK 

BROS NO MEIRO DE HIHO) 

Lanzamiento: 1995 Desarrollador: Atlus 

■ JACKBROS ES a un encantador juego de 
acción en el que los jugadores tienen que 
encontrar unas llaves ocultas en peligrosas 
mazmorras llenas de monstruos. El 3D se 
nota en los niveles, que están unos encima 
de los otros, con la siguiente pantalla visible 
bajo la actual. Hay tres personajes para 
elegir, todos ellos Jacks bien conocidos: Jack Frost, Jack Skelton 
(o Jackthe Rippejr en Ja pan) y Jack Lantern. Cada uno tiene sus 
propias armas y sus debilidades. Con solo seis pantallas, sin 
embargo, Jad: Bros es un juego muy breve y muy típico.. Aunque 
cuenta con ciertos puzles retorcí dilles, apenas dura unas pocas 
horas en total. Una auténtica lástima. 




Curiosidad: 
Jack Bros 
fue el primer 
juego de la 
serie Mega mi 
Tensei en 
lanzarse fuera 
de Japón. 
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MARIO'S TENNIS 

Lanzamiento: 1995 

Des arrollador: Nintendo R&Di 


9 MAR IO S TENNIS FUE 
juego de lanzamiento en 
Japón y se incluyó con 
Virtual Boy en EEUU. 

Fue el primero de esta 
particular saga y contaba 
con el mismo plantel de 
personajes de 
Super Mario 
Kart con la 
excepción 
de Bowser, 
Cada uno de 
ellos tenía 
sus propi as 


habilidades y atributos, lo que se notaba 
más en los tiros personalizados, Había un 
modo torneo y otro para un jugador, ambos 
disponibles en modo para dos jugadores y con 
partidos de hasta tres sets cada uno, Fue una 
forma perfecta de mostrar la profundidad del 
efecto 3D de Virtual Boy y, a día de hoy, Mario s 
Tennis sigue siendo considerado como uno 
de los mejores juegos de la máquina y una 
demostración del potencial y de la capacidad 
gráfica de la consola. Lástima de migrañas, 


RED ALARM 

1995 T&E Soft 

RED ALARM SUELE ser 
descrito como el Star Fox de 
Virtual Boy. Se trata de un 
shooter en 3D que pone al 
jugador a pilotar una nave en 
3D a través de cinco pantallas 
llenas de enemigos. Su 
aspecto gráfico es una bendición tanto como una 
maldición, pues es bonito pero parece una granja 
de hormigas cuando aparecen muchos enemigos 
en pantalla. Red Alarm tiene una atmósfera muy 
particular y muy buenos controles, algo que 
favorece a su sistema de apuntado y a rejugario 
para alcanzar la puntuación perfecta. Lástima que 
sea tan corto... 

Electronic Gaming Monthiy nombró 
Red Alarm ei mejor juego de Virtual Boy de 19%. 
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VERTICAL FORCE 

Lanzamiento: 1995 Desarrollador: HudsonSoft 

■ VERTICAL FORCE 
DIVIDE la acción en 
dos capas de acción 
vertical, lo que lo hacía 
único y permitía alternar 
posición. Es un concepto 
interesante que se usaba 
para maximizartu capacidad de destrucción, 
evitando ataques imposibles y recolectando 
power-ups, Por desgracia, no es el juego más 
brillante de Hudson. Los enemigos son muy 
básicos y feos y el juego en general está poco 
refinado. También es corto y la dificultad es 
nula hasta los niveles final es, cuando se pone 
imposible. Un jugador experimentado se lo 
acabaría antes siquiera de empezar a su dar y 
seguramente no lo rejugaría nunca. 




VIRTUAL BOY 
WARIO LAND 

1995 

Nintendo R&Dl 

ERA ESENCIALMENTE 
UNA versión mejorada dei 
Wario Land para Game 
Boy. Una vez más, eí doble 
malvado de Mario debía 
recuperar todo los tesoros 
posibles para avanzar. Podías 
coger y lanzar enemigos, aunque su aténtico 
poder estaba en los sombreros de poder, que 
daban habilidades diferentes, como volar, romper 
más bloques o escupir fuego. Los gráficos eran 
encantadores y fluidos y el 3D mejoraba eí diseño 
de níveíes. Otro juego imprescindible de Virtual Boy 
y un ejemplo más de que Nintendo siempre sabe 
hacer relucir su hardware con el juego adecuado, 
incluso sí la máquina en sí es terrible. 





- 1,1, . 1 —^, 








■«--t; .* J--*~ 

,-^L ,n 

W 



•nSSKii 


*& 

Tffií 




r • qi <£ 

■ ÜOCU 




Su nombre 
originai era 
Wario Gruís e. 
Se renombró 
a Wario 
Land justo 
antes de su 
lanzamiento . 


TELEROBOXER 

Lanzamiento: 1995 
Desarrollador: Nintendo R&D3 


■ TELEROBOXER ES EL 
único juego de lucha 
de Virtual Boy, Se juega 
en primera persona y 
enfrenta al jugador contra 
uno enemigo robótico. 
Había siete en total y la 
acción era 
bastante 
curiosa por 
el punto de 
vista, que es 
el que mejor 
sentaba al 


3D. La comparación con Punch-Outi! se debe 
al comportamiento de los oponentes. Aunque 
sus patrones de ataque no son tan originales 
como los de King Hoppa o Pistón Honda, 
los reboces tienen movimientos propios y 
ciertas debilidades. Desgraciadamente, una 
vez descubrías estas, era fácil abusar de su 
incapacidad y el reto era nulo. Y, una vez más, 
era pelin corto y escaso, 


Curiosidad: riay un luchador oculto en ei 
juego. Para vértelas con él debes denotar a 
iodos ios demás sin ser denotado nunca. 


GOLF 

(AKA T&E VIRTUAL GOLF) 

1995 T&E Soft 

[AVERSIÓN VIRTUAL 
del deporte favorito de los 
médicos, la Casta y la gente 
^ que viste pantalón corto 

voluntariamente es uno de los 
mejores juegos de deporte 
de ía máquina.Tienes la 
opción de jugar contra 48 golfistas en un torneo o 
practicar tu swing en Stroke Play, aunque todo ello 
en los mismos 18 hoyos, Tras alinear al golfista y 
seleccionar pafo y posición, et golpe a la bola se 
efectúa con un simple medidor de fuerza y giro. 

Y una vez en el aire, el efecto 3D hace su trabajo 
con una imagen bastante decente y detallada para 
tratarse de un juego de este tipo. ¿El probl ema? 
Además de que es un juego de golf, hacer todo lo 
que hemos dicho no es precisamente-fácil. 
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■ NESTER'S FUNKY BOWUNG es menos simulador que Virtual 
Bowiing. Simplemente mueves a Néstor en posición, ajustas el 
giro y la fuerza de tu lanzamiento con dos medidores y pal ante. 

El juego tiene una buena presentación, con pa nía Hazos de 
Nester reaccionando cual youtuher a sus lanzamientos y algunas 
animaciones extra para los strikesy los spares, Además, hay 
un pequeño modo desafio en ei que tienes que golpear ciertos 
spares de bolos. Y por último, Nester's Funky Bowiing es conocido por ser el único juego 
de Virtual Boy en hacer un modo para dos jugadores como dios manda. 


ROB (ROBOTIC 
OPERAT1NG BUDDY/ 

■ PESE A LA fama que ganó 
ROB gracias al NESDeluxe 
Pack, solo hay que mirar la 
patética lista de juegos 
lanzados para este 
ambicioso periférico 
(Gyromrte y Stack-Up) 
para darse cuenta de que Nintendo no le 

veía casi futuro, lo que hace pensar a muchos que 
ROB sirvió como caballo de Troya de Nintendo 
para ilegar a los hogares de EEUU. Sea como 
fuere, ROB es un símbolo de la transición de 
Nintendo desde empresa de juguetes a compañía 
de videojuego. Irónico, pues, que actualmente 
lo estén petando tan fuerte con los amiíbo, que 
pueden considerarse los nietos de ROB, 


NESTER'S FUNKY BOWUNG 


Lanzamiento: 1996 Desarrollado!-: Nintendo R&D3 


N/NTEND'OHS! 


Otros fracasos comerciales de la compañía. 


RADAR SCOPE 


NINTENDO 64DD 


PESE AL POCO APOYO DE LOS 3RD PARTI ES, USA RECIBIO ESTAS EXCLUSIVAS 


WATERWORLD 

1995 Ocean Software 


3-D TETRIS 


Curiosidad: Nester era la antigua mascota de la ya extinta revista Nintendo Power. 


■ AUNQUE FUE UN éxito 
moderado en Japón, Radar 
Scope se pegó un leñazo en 
EEUU, donde tiraron la casa 
por la ventana haciendo 3.000 
máquinas que Nintendo se 
comió con patatas al poco 
tiempo. Con la ayuda de un jovenzuelo llamado 
Shigeru Miyamoto, que lo mismo os suena de 
algo, Nintendo Japón salió al rescato y lanzó un 
nuevo juego para el hardware de la máquina. 

Se llamaba Don he y Kong, se instaló sobre Radar 
Scope y resultó ser un éxito comercial global y sin 
precedentes. Ei resto ya es historia... 


1996 


■ PESE A SER ANUNCIADO antes incluso del 
lanzamiento de N64, el 64DD (Disk Orive) se lanzó 
mucho después. Llegó a Japón en diciembre de 
1999. Anticipando el fracaso comercial, Nintendo 
escogió vender una buena cantidad de los 
dispositivos mediante el servicio de suscripción 
Padnet, El 64DDfue un fiasco, se canceló su 
lanzamiento en Norteamérica 
y solo recibió 9 juegos. 

Se comenta que solo 
colocaron unos 15.000 
en todo Japón, pero 
puede que fueran 
menos. 


SOLO PARA EE.UU. 


WATERWORLD NO SEGUÍA en absoluto la historia 
de la película: en ef juego tienes que salvar a unos 
aldeanos llamados Atolléis y pelear contra unos 
enemigos en motos acuáticas llamados Smokers. 

Una vez matas a los Smokers y rescatas a todos los 
Atollers que puedes, el juego te da un resumen de 
puntos y te lanza de nuevo al mismo escenario. No 

hay historia. No hay 
variedad. Y para 
hacerio todo peor 
si cabe, la acción es 
lenta, el catamarán 
es lentísimo y los 
enemigos van a 
toda leche, por la 
frustración está 
asegurada, En 
cuanto a gráficos, 
en fin, la jaqueca 
habla por sí sola. 


T&E Soft 


VIRTUAL BOY: LO QUE LOS OJOS NO VEN 


VIRTUAL BOY RECIBIO dos juegos de Tetris, lo 
que no debería sorprendernos dado ef éxito del 
juego en NES y GB. Sin embargo, esta variante 
era diferente y bastante poco ortodoxa. En tugar 
de un panel bidimensional, tenías un cubo de 5x5 
sobre el que construías capas tridimensionales para 
puntuar. Había tres modos de juego, incluyendo uno 

en ef que tienes 
que recrear con 
piezas una forma 
tridimensional. Los 
gráficos, además, 
son bastante majos 
y, en general, 
es el Tetris más 
innovador en 
años. Fue uno de 
los juegos mejor 

• , , , 

valorados de 

Virtual Boy. 
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SOLO PARA JAPON 

LOS QUE SE QUEDARON EN CASA HOY SON JOYAS PARA COLECCIONISTAS 


SD GUNDAM 
DIMENSION WAR 

Lanzamiento: 1995 Desarrollador: Banda i 


í 172SL 

, ■-JíSiitHí WAK 


■ SE BASABA EN la popular serie de 
anime y es uno de los cuatro títulos más 
importantes de Virtual Boy. Por desgracia, 
como VirtuaiLab, este juego de estrategia 
no justifica tampoco su alto precio online, 
que ronda los 1,000$ online cada vez que 
aparece una copia. Se juega por turnos 
contra un ordenador,, enfrentando tropas de unos y otros con 
robots y fragatas espaciales, y el ganador es el que destruya 
por completo a su enemigo. El combate de robots contra 
robots usa un bonito efecto 3D, con los mechas volando el uno 
contra el otro antes de pasar a un combate lateral en el que las 
unidades pueden moverse y alejarse. Solo hay ocho pantallas, 
sin embargo, y visual mente, hay juegos más bonitos hasta en la 
NES, pero el efecto era sensacional. 
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VIRTUAL LAB 

1995 J-Wrng 

SE TRATA DE de un juego de puzles a lo Tetris en el que 
conectas vasos sanguíneos. Virtual Lab es uno de los juegos más 
extraños de Virtual boy y se rumorea que se lanzó sin acabar 
cuando su desarraltador descubrió que Nintendo iba a matar la 
consola pronto. Con su hilarante errata 'NEntenndo' en la caja y 
en el cartucho, passwords en cada pantalla pese a que no hay 
donde meterlos y tres modos de velocidad en los que el medio es 

más veloz que et modo 
rápido, todo parece 
encajar con los rumores 
de su apresurado 
lanzamiento. Hay 
mejores juegos de 
puzl es en Virtual Boy 
y solo tiene sentido 
hoy en día como un 
juego de coleccionistas 
porque es raro. Su 
calidad no es un factor 
en absoluto. 

S nivel 100 se repite sin cesar, de modo que Virtual Lab puede ser 
una pesadilla infinita si te esmeras io suficiente. 


000020 

MAX 
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SPACEINVADERS 
VIRTUAL COLLECTION 

1995 Taito 


_ OTRO JUEGO MUY raro y caro, Space Invaders \firtual 

Coiiection es un pack doble de Space Invaders y su secuela de 
arcades, Space invaders PartIL Puedes jugar con la disposición 
original o usando un cuerpo en 3D nuevo, Esta versión cambia la 
perspectiva ligeramente para que la invasión haga uso del efecto 
3D mejor, como si fuera hacia a ti. Desgraciadamente, esto es muy 
problemático y hace difícil juzgar los espacios y esquivar el fuego 
enemigo. Como extra, el pack un modo por puntos y otro contra el reloj para ambos 
juegos. Al fina I, estas nuevas versiones 3D no son ni la mitad de divertidas que los 
originales, lo que hace muy decepcionante a esta 'nueva versión'. 
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VIRTUAL BOY: LO QUE LOS OJOS NO VEN 



VIRTUAL FISHING 

Lanzamiento: 1995 Desarrollador: Pack-ln-Video 

■ LA VIRTUAL BOY contó con un montón de juegos 
de deporte, por alguna razón, incluso este de pesca. 

Un mapa muestra seis diferentes competiciones 
dependiendo de la dificultad, y tras seleccionar una, se 
te da un tiempo limite para pescar todo lo que puedas. 
Esto ocurre entre dos pantallas, primero sobre el agua 
mientras lanzas el cebo y luego bajo ella mientras 

mueves el sedal. Las 
a rimador os y ios grá~ eos 
son ¿ eos hasta el es parro 
I y el efecto 30 r o aporta 
demasiado al juego. Su 
mayor problema, sin 
■ embargo, es que es tan 
H«Essl bu rr i do co mo p e s c a r en 
HIHH el mundo real. 



SPACE SQUASH 


1996 


Coconuts Ja pan 



SPACE SQUASHTE pone a los controles de un robot 
muy mono que debe vencer al squash a una serie de 
robots cada vez menos monos. Se trata de una mezcla 
entre Breakout y Shüfftepuck Café en la que el ganador 
es el primero en tener tres puntos, ya sea golpeando 
el fondo con la bola o sacudiendo sus escudos hasta 
que estallan. Y antes de cada partido, puedes elegir un 

perk entre cuatro, que 
incluyen un escudo 
o power-ups. Los 
controles responden 
bien, hay muchas 
pantallas, el efecto 
3D funciona y la 
jugabifidad es muy 
fluida. Otra pequeña 
joya de Virtual Boy. 







INSMOUSE NO 


YAKATA 



1995 BeTop 

INSMOUSE NO YAKATA es un FPS 
ambientado en una mansión Elena de 
monstruos a lo Residen i Evii y por eso suena 
tan interesante. Por desgracia, este shooter 
de mazmorreo se repite como el ajo, tanto en 
escenarios como en lo jugable. Sus pantallas 
tienen diferentes ramificacionesy hay cuatro 
finales posibles dependiendo de cómo lo juegues de bien. En 
cada uno, encuentras una llave y una salida para el siguiente. 

En sus espacios, te encuentras munición y orbes que iluminan 
tus alrededores al mostrar la pantalla del mapa y marcar dónde 
están los ítems. Sin embargo, el escaso tiempo por pantalla y los 
paswwords destruyen cualquier tensión o terror. 

Pese a su rara traducción , tn sitio use No Yakata está 
basado en ta novela de HPLovecrañ La Sombra sobre Innsmouth. 





V-TETRIS 

1995 Bul! et-P ro of S oft wa re 


VIRTUAL BOWUNG 

Lanzamiento: 1995 Des arrollador: Alhena 



- :v P.M)- 


COMO PODÉIS IMAGINAR por estar desarrollado por 
el estudio que hizo la versión para Game Boy del juego 
de Alexey Pajitnov, V-Tetrises un gran juego de puzles. 
Hablemos primero de lo malo: la música es terrible y no 
hay modo para dos jugadores. Lo bueno es que hay un 
nuevo modo que toma la forma de un cilindro aplanado 
que se puede girar y que duplica el área de juego y 

que fuerza al jugador a eliminar 
varias líneas a la vez. Al acabar 
con una línea, se fanza una pieza 
horizontal hacia ef fondo de la 
zona donde se está jugando, 
creando una dinámica genial. 
También tiene el modo infinito y 
el modo de 25 líneas, toda una 
mejoría sobre el Tetris original. 



■ EL CUARTO DE las rarezas de Virtual Boy: Virtual 
Bowiinges un juego de bolos decente, y gracias a su 
opción en inglés, se puede importar tranquilamente. 
Ofrece tres modos, incluyendo el modo de prácticas, 
una partida rápida y un torneo de cuatro pistas y 
contrincantes de la IA diferentes. El conjunto io cierran 
una buena cantidad de opciones de personalización, 
desde ajustar el peso de la bola 
Idt'vi i: óm'.. o o odioa er.-í a r/s d. 
y. - . i Loe- cilT c-’-s c-Or" detertet-. tocas 

! ¿. i --i gi..í opaoreG taiLdi.:oha; 

I y d ti ni. lado:- *c- re i azi vane oe 
cr o. bí e y sencilla. El i -i e o r j o o g o 
"* v v de i -o oc pa- a la nao;'.,ir a. pe y o 
~ - H dificilísimo de encontrar; claro. 
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ÍT1ETRLGERR 


» Después de ofrecernos, a lo largo de Metal 
Gear Solid, algunos de los momentos más 
memorables de la historia efe la primera 
Playstation, Hideo Kojima coronó su juego no 
con uno, sino con dos finales distintos. En uno 
salvábamos a Meryl. En el otro era Otacon el 
que conducía el jeep hasta que.,. 
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•» ¡Liquid está vivo y tiene un arma! Pero 
antes ce que el otro retoño del proyecto 
Les Enfants Terribles pueda apretar el 
gatillo, el virus FQXCiE entra en acción, 
y nuestro correoso archi enemigo acate 
muriendo como una diva Gramática. 


r ' 1 

PW? 14 


Roy Campbell revela que el secretario 
ce defensa Jim Mouseman actuó en 
solitario (los crecites finales nos dirán 
otra cosa). Se cancela á bombardeo a la 
base de Meses Islánd. Snake y Otacon no 
acabarán a la brasa después ce todo. 


It's up to you hem yon use the time 
left to you. 



» ¿Pero que será de Solid Snake? También esté infectado por el 
PCX CIE, b que significa que palmará antes o temprano. Naornt 
no puede preever cuando pasará. Asi que le aconseja que 
aproveche bien el tiempo que le queda sobre la faz ce la tierra. Y 
vaya si lo hizo. En forma de eos secuelas bien majas. 


» Sdid Snake se pone trascendental con Otacon (recordad, es 
un juego ce Hiceo Kojims). y empieza a charlar sobre genética y 
vivir la vida a tope (como en un anuncio ce seguros}. Finalmente, 
se revelan uno al otro sus respectivos nombres: David y Mal. 
Como dijo Bogey: es el comienzo ce una hermosa amistad" 
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¡Tu tienda de Videojuegos! 



Compra oolme 






LOS ESPECIALISTAS 

EN VIDEOJUEGOS 

• Actual y retro • Consolas • Microordenadores • 
• Juegos * Desarrollo * Merchandising * 



para compras en 
tienda o web# 


Válido hii>to 3Q/ÜÉ/201 & Compw sup-crionrs a ZOí, en www rn--cre.es 
ntreduciendo la palabra "HE TROCA Mfft" 1 en el espado cupón de la cesta 
de ía compra, o rpcncíonj ndofo en lo ti Onda antes de ü noli zar ía Compra 


B @Tiendaemere 



facebook.com/emere.es 



GUADALAJARA 


^ ¡NUEVA APERTURA! 


49 21 69 02 


C/ Doctor Santiago Ramón y Cajal, 14 
Q sac.guadalajara@emere.es 


TORREJÓN DE ARDOZ 


^ 91 622 91 50 


C/ Teruel 12, Local 1 (Esquina C/Andalucía) 
B sac@emere.es 










































